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ΕΙ tiempo nos hace alcanzar lo inalcanzable. 


Nos defiende de los amores más tormentosos. 
Cura las heridas. 
Nos da excusas para alejarnos. 


Nos pone en el lugar que nos corresponde. 
Nos divide, nos une. 
Al igual que el amor, crea enemigos antinaturales. 


Nos convierte en padres de nuestros padres. 
En hijos de nuestros hijos. 


Nos acerca y nos aleja de comprender este puto 
mundo una y otra vez. 

Nos enseña nuevos lugares donde ilumina el sol, y 
desde donde contemplar la luna. 

Nos disuelve los miedos de siempre, nos crea nuevos. 
Nos lleva una y otra vez inexplicablemente a los 
mismos lugares, 

Nos muestra otros que no vimos nunca. 


El tiempo es infinito. 


Pero no olvida... 

No olvida lo vivido. 

Hay instantes inaferrables que nunca se borrarán de 
nuestras mentes. Nos acariciarán y atormentarán el 
corazón hasta el fin de nuestros días. 











En Gemünden am Main (Alemania), una mañana de Jueves en 
la que el tiempo parecía detenerse y jugar conmigo... Oct 07 
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[ FINALMENTE SE ACABARON LOS INTERMINABLES RUMORES Y 


FAKES. SE VIENE UNA PELÍCULA LIVE-ACTION DE DRAGONBALL!! 


A toda velocidad comenzó a filmarse la esperada 
-y a la vez temida- película con actores reales de 
la obra cumbre de Akira Toriyama. DragonBall, 
asecas, será producida por la 20th Century Fox 

y contará con la participación de gente muy 
conocida tanto en el staff de producción como 
en el cast de actores. Stephen Chow (Kung Fu 
Hustle; Shaolin Soccer) será el productor y James 
Wong (Final Destination), el director. Los actores 
confirmados, al cierre de esta edición de Lazer, 
son Justin Chatwin (el hijo de Tom Cruise en 

War of the Worlds) como Goku, James Marsters 
(Prof. Milton Fine en Smallville, Spike en Buffy 

y Angel) como Piccolo, Jamie Chung (quien no 
tiene muchos papeles importantes en su haber 
como para mencionar) como Chichi, Chow Yun- 
Fat (Sao Feng en Piratas del Caribe 3) como 

Roshi, Emmy Rossum (Laura Chapman en El Día 
Después de Mañana) como Bulma, Joon Park 
(que también actúa en el live action de Speed 
Racer) como Yamcha y Eriko Tamura (Yaeko en 

la serie Heroes) como Mai, la ayudante de Pilaf. 
La nota de prensa -que Fox demoró bastante en 
dar a luz mientras que los actores convocados ya 
habían empezado a hablar del tema- únicamente 
se limita a detallar lo grandiosa y exitosa que es 
la franquicia DragonBall. Entre otros detalles, 

se sabe que la producción de efectos especiales | 
será de 87Eleven, empresa que estuvo a cargo | 
de las escenas de acción de The Matrix y 300. Las | 
filmaciones se iniciaron en Noviembre pasado y 
está previsto que finalicen en Marzo de 2008. Se 
están realizando en locaciones mexicanas como 
Durango y Toluca. Según se difundió después, 
para empezar (porque seguro van a sacar tanta 
plata como para hacer mil continuaciones), 

la trama de la película pasará por alto toda la 
saga en la que se conocen Bulma y Goku. El 
enfrentamiento con la Patrulla Roja también 
será obviado, para centrarse en la siguiente 
saga: Piccolo Daimaoh y su amenaza al planeta. 
No obstante, es bastante poco probable que 

se ajusten al pie de la letra, partiendo desde el 
punto en que Justin Chatwin ya es un boludo 
grande como para hacer del Goku pendejo que 
se ve en esa etapa del anime. No queda más que 
esperar a fechas más cercanas al estreno de la 
película, prometido mundialmente para el 15 de 
Agosto de 2008. 






MARVEL PRODUCIRA MANGAS 


PRIMERAS IMAGENES DEL 
(CASI POSTA) DE X-MEN Y 


LIVE ACTION DE METEORO 


WOLVERINE 
El 8 de Mayo de 2008 se estrena en 
Argentina la película que adapta a la Marvel Comics firmó un 
famosa serie de anime homónima al acuerdo con Del Rey, una 
conductor del célebre Mach 5. Para ca- de las editoriales yankees 
lentar motores (nunca mejor dicho), he de manga más reconoci- 
aquí algunas impresiones de esta ver- das, para la producción 


sión HotWheelesca de Meteoro. 


de comics estilo manga de 
X-Men y Wolverine. A di- 
ferencia del vano intento de “mayigayapao” 
que produjeron años atrás, ahora la idea es 
producir versiones sumamente fieles a los 
formatos japoneses. Es decir, tomos de mu- 
chas páginas en blanco y negro. El “manga” 
de X-Men estará protagonizado por Kitty 
Pryde y el artista Anzu (un indonés que ya 
produjo comics como Thirst of Angels) le 
dará un estilo bien shojo. En tanto, la histo- 
ria de Wolverine será más shonen, pero con 
un diseño que hará extrañar sus populares 
patillas. Está prevista la aparición de ambos 
trabajos, en dos tomos cada uno, para 2009. 











CARTOON NETWORK TOMA DECISIONES INCOHERENTES 
PARA SUS ANIMES EN ARGENTINA 


Posta que no tiene sentido. CN cuenta con tres señales de habla hispana en Latinoaméri- 
ca. Una dedicada para Argentina, otra para México y una general para el resto del conti- 
nente. A partir de Enero, comienzan a diferenciar la programación de las tres, llegando al 
ridículo de pasar Naruto cuatro veces por día en la señal latina y sólo una en la argentina 
(0:30 hs.), mientras que series como Trigun se ven en todas las señales, menos en la local. 
A fin de aclarar el quilombo, dado que los cables toman la señal argentina y DirecTV baja 
la señal latina, facilitamos un cuadro de horarios a fin de poder saber qué carajo están 
pasando: 


Naruto: Lunes a viernes a las 6:30, 14, 20 y Naruto: Únicamente lunes a viernes a 


0:30 hs. Sábados a las 12:30 hs. las 0:30 hs. 
DragonBall: Lunes a viernes a las 6, 13 y 1 hs. + DragonBall: Lunes a jueves a la 1 hs. 
DragonBall Z: Lunes a viernes a las 13:30 y DragonBall Z: Lunes a viernes a las 
1:30 hs. Sábados a las 12 hs. 15:30 hs. 
Pokémon: Lunes a viernes a las Pokémon: Lunes a viernes a las 16, 2 y 


15 y 3 hs. ; 3:30 hs. 
Trigun: Lunes a jueves a las 2 hs. 
One Piece: Lunes a jueves a las 2:30 hs. 


Trigun: No se emite, jodete. 
One Piece: Lunes a jueves a la 1:30 hs. 
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LA GUERRA ENTRE GUIONISTAS Y PRODUCTORES 
YANKEES AFECTA LA PRODUCCIÓN DE EXITOSAS SERIES 
LIVE-ACTION QUE SE PASAN ACÁ 


Tal y como ocurrió en 1960 y 1988, el WGA (sin- 
dicato de guionistas yankees), que representa a 

los responsables por los guiones de cine, radio y 
televisión, inició una huelga de actividades desde 
comienzos de Noviembre. En esta ocasión, están 
conflictuando con la Alliance of Motion Picture 
and Television Producers (AMPTP), que nuclea a los 
productores de cine y televisión. Mientras las putas 
se cagan a arañazos, doce mil guionistas dejaron 
de trabajar, por lo que bocha de series (buuuh...) y 
talk shows (eeeh!!) están paralizados o con peligro 
de sufrir parates en su emisión. A la fecha, varias 
series están trabajando con los guiones que ya 
tenían recibidos, pero en otros debieron parali- 
zar todo. Son los casos de Heroes, Saturday Night 
Live, Grey's Anatomy y Rules of Engagement, entre 
otras. En cambio, otras series como Los Simpson 

o Ugly Betty zafaron ya que tenían casi todos los 
guiones listos. Se espera que la disputa finalice 
antes de mediados de 2008. De lo contrario, puede 
llegar a ser más perjudicial incluso que el conflicto 
de 1988, que ocasionó pérdidas cercanas a los 500 
millones de dólares, y a la vez favoreció al surgi- 
miento de los programas sin guionistas, caso de 

los tan criticados reality shows (ahora ya saben a 
quién putear por ello). 














I LA PELICULA ANIMADA DE MARTIN FIERRO, 
ES UN CHOREO DE ESCENAS A MANO ARMADA! 


La tan esperada adaptación animada en base a 
la célebre obra de José Hernandez, que cuenta 
con diseño de personajes del fallecido dibujan- 
te Roberto Fontanarrosa, fue tremendamente 
escrachada mediante videos anónimos subidos 
a YouTube, presuntamente de gente anterior- 
mente involucrada al proyecto, registrando un 
usuario que se llama igual que el director de 
animación de la película. Según se comenta en 
los videos, la producción estaba con el tiempo muy justo, por lo cual tuvieron que recurrir 
a la técnica del rotoscopio, que permite “calcar” el desarrollo de escenas, generalmen- 

te sobre actores en vivo, para facilitar el trabajo de storyboard. El hecho es que afanan 
terriblemente de películas como Gladiador, El Corto Maltés y La Princesa Mononoke. 

Los videos que se pueden encontrar en YouTube, usando los tags MAKING OFF FIERRO, 
están hechos a modo de parodia utilizando el famoso tema “Una Estúpida Más” del dúo 
Pimpinela. 5 
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MOBILE SUIT GUNDAM 00 
25 episodios - Emitiéndose en Japón desde el 06-10-2007 


Corre el año 2307, la humanidad tuvo que volcarse for- 
zosamente al uso de energía solar. Para ello, se cons- 
truyeron tres satélites generadores, controlados por la 
Unión de Energía Solar y Naciones Libres (lo que vendría 
aser USA), la Alianza por la Reforma Humana (Russia, 
China y la India) y la Nueva Cooperativa Europea. Sin 
embargo, no todos los países pueden hacer uso de ella, 
provocando resentimiento y focos de guerra. Previendo 
un posible enfrentamiento internacional, surge una mis- 
teriosa organización militar conocida como Existencia 
Celestial, dedicada a evitar que surja cualquier tipo de 
conflicto bélico, utilizando Mobile Suits llamados Gun- 
dam (no, manzana!). La trama se enfoca en la vida de los 
Meisters (pilotos) de Gundam: Setsuna Ε. Seiei, Lockon 
Stratos, Allelujah (gloria, dios!) Haptism y Tiera Erde 
(nótese la costumbre de Sunrise de utilizar nombres tan 
bizarros que parecen remitentes de mails de spam), así 
como su intervención en el conflicto entre las tres fuer- 
zas antes mencionadas. Esta nueva etapa de la eterna 
familia Gundam, al igual que todas las anteriores, está 
producida y desarrollada por Sunrise. El diseño de per- 
sonajes corre por cuenta de Michinori Chiba (Basilisk; 
Samurai Deeper Kyo) y la dirección es de Seiji Mizushi- 
ma (Fullmetal Alchemist; Shaman King). También vale 
aclarar que el encargado de la composición musical es el 
talentoso Kenji Kawai (Patlabor; Ghost in the Shell). Por 
supuesto, se están realizando varias historias alternati- 
vas paralelas a la serie. Ellas son las novelas Gundam 00P 
y Gundam 00Ε, y el manga Gundam 00Ε que está reali- 
zado por Koichi Tokika, quien ya tuviera a cargo todos 
los mangas de Gundam Wing y Gundam Seed. También 
se planeó una segunda temporada del anime, la cual se 
emitiría en el segundo semestre de 2008. Vale decir tam- 
bién que Gundam 00 es la primera de la saga en situarse 
en el mundo real y en transmitirse en alta resolución. 





SHAKUGAN NO SHANA SECOND 
Sin cantidad de episodios definida - Emitiéndose en Japón desde el 04-10-2007 
Tras su tremendamente exitoso arranque como serie 
de TV de 24 episodios emitida entre 2005 y 2006, más 
la película de 2007, un OVA, videojuegos y varios es- 
peciales de una versión chibi graciosa (Shanatan) de 
la protagonista; llega una nueva serie animada que 
continúa la adaptación de la historia de Shana, origi- 
nalmente desarrollada por Yashichiro Takahashi en 
una serie de 18 novelas, ilustradas por Noizi Ito (que 
también ilustró las de Haruhi Suzumiya). La misma 
contaba acerca de Yuuji Sakai, típico adolescente cu- 
ya vida da un giro total y de repente se encuentra con 
que está muerto (2) y debe pelear, junto a una chica a 
la que denomina Shana, contra los Denizen, seres que 
quieren robar el “poder de la existencia” a los huma- 
nos ordinarios. Este shonen, cargadísimo de acción, 
está desarrollado por J.C.Staff, con idéntico staff que 
todo el resto de la saga (Takashi Watanabe en la di- 
rección y Mai Otsuka en el rediseño de personajes). 


-JAZER Cos J 








JUUSHIN ENBU - HERO TALES 
Sin cantidad de episodios d definida - Emitiéndose en Japón desde el 07-10-2007 

> Se trata de la adaptación animada del nuevo manga 
que Hiromu Arakawa está realizando a la par de su 
otro éxito, Fullmetal Alchemist. Con tan solo un tomo 
recopilatorio en venta, Studio Flag (Koi Koi Seven) 
empezó a producir el anime que actualmente se está 
viendo por TV Tokyo en Japón. Esto es posible gracias 
a que Arakawa y el equipo detrás de Juushin Enbu 
(que incluye a Flag y a la productora Genco) están 
trabajando desde hace siete años en este proyecto. 
Está dirigido por Osamu Sekita (Ichigo 100%). Taitou, 
quien detesta al imperio gobernante en la China anti- 
gua (época donde se sitúa la serie), y Laila, la hermana 
de Taitou que busca aprender del misterioso poder 
que él posee. Sucede que el chico es la encarnación de 
la séptima estrella (Hagun) de la constelación Hokuto, 
que le otorgó tremenda fuerza, aún incontrolable 
para Taitou. Tras la ceremonia en la que lo declaran 
adulto, le otorgan la Kenkaranpu, la espada del con- 
quistador. Al toque, cae un tipo llamado Shimei que 
se la chorea. Ahora Taitou, su hermana y su amigo 
Ryuukou (tan poderoso como él) unen fuerzas en un 
viaje para recuperar dicha espada. 





YOU'RE UNDER ARREST! FULL THROTTLE 
Sin cantidad de episodios definida - Emitiéndose en Japón σας el 04-10. 2007 
Las chicas estaban en otra: Miyuki estaba haciendo en- ($ 
trenamiento forense en USA y Natsumi se entrenaba 
en la fuerza de autodefensa japonesa. A papá Kosuke 
Fujishima y al Studio Deen no les alcanzaba la plata, así 
que las convocaron para la reciente tercera serie de TV 
de la popular saga conocida en Argentina como “Estás 
Arrestado”. Así como el estudio de animación, vuelve 
todo el cast de las anteriores etapas, incluída Atsuko 
Nakajima, la diseñadora de personajes. You're Under 
Arrest! Full Throttle despliega las técnicas de animación 
características de la actualidad en una nueva serie de 
aventuras de las chicas y sus amigos en el departamen- 
to policial de Bokuto. 








SHUGO CHARA! 
Sin cantidad de «podios definida - Emitiéndose en Japón desde el 06-10-2007 
Tras el éxito de Zombie Loan, el dúo de japos 
Peach-Pit logra que otro de sus mangas (que va 
por el tomo cinco y se sigue publicando) se adap- 
te a anime. En este caso, Shugo Chara! es una 
serie de magical girls que cuenta acerca de Amu 
Hinamori, una chica que es re popular y copada 
pero en realidad es tímida y simple. La pobre (?) 
quiere el coraje para ser como realmente es. Oh, 
si, su deseo se le cumple gracias a tres guardia- 
nes tipo ángeles, que pueden darle a Amu un 
cambio de personalidad temporario. Obviamen- 
te, la vida de Amu se vuelve mucho más intensa 
y compleja, dado que también va a tener que 
enfrentarse a los guardianes de la secundaria 
Seiyo (la escuela donde estudia), donde cada uno 
de los chicos posee su propio guardián. El anime 
está realizado por Satelight y dirigido por Kenji 
Yasuda. 


m) -- NEWS.. 











Fullmetal Alchemist y Samurai X 


243 episodios (ver texto) - Emitiéndose en Japón desde el 04-10-2007 

Si Tomoya era un patotero, es porque vivió las 

mil y una: su madre murió cuando era chico, su 

viejo le dislocó un hombro (!) y su vida social no 

existe. No obstante, al personificarse Nagisa, la 

chica de sus sueños que puede fusionar basura l ñ 

para crear cosas nuevas, su vida cambiará para 

siempre. Clannad originalmente fue una novela | 

visual para PC de la empresa Key, los creadores | 

de Air y Kanon. Su éxito derivó en adaptaciones 1 
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para PS2 y XBox 360, dos sets de Drama CDs, tres i 

series de manga y una película realizada por Toei ! 

Animation en Septiembre de 2007. La serie de TV, I y 

en cambio, quedó a cargo de Kyoto Animation, ! i 

que ya habia laburado con otras adaptaciones de I 

Key a anime. Aún no fue confirmado oficialmente ] xa 

pero es probable que Kyoto estire la cantidad de AB R | L 7 008 

episodios a 52. | | 
E GENSHIKEN 2 | ¿Serias capaz de enviara alguien de 


12 episodios - Emitida originalmente en Japón del 09-10-2007 al 25-12-007 . 9 i 
al infierno? | 








Los integrantes de la Sociedad para el Estu- 
dio de la Cultura Visual Moderna (los otakus 
de Genshiken, bah) están como locos porque 
el grupo es aceptado como participantes 

de la ComiFes, la convención más grossa del 
fandom otaku. Sasahara, ahora presidente 
del club, se tiene que poner las pilas. Mien- 
tras, Ogiue no termina de acostumbrarse 
asus compañeros tan frikis. Genshiken fue 
originalmente un manga de nueve tomos, 
serializado en la Afternoon de Kodansha en- 
tre 2002 y 2006. En 2004, Genco produjo una 
serie de TV de 12 episodios más tres OVAs 
que salieron entre 2006 y 2007. Como curiosi- 
dad, vale remarcar que la serie inventada que 
veian los personajes, Kunjibiki Unbalance, 
terminó realizándose en serio en el 2004. 
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ΕΙΦΗΙΝΒΕΙ KARI (Caza de espíritus sagrados) / GHOST HOUND 
22 episodios - Emitiéndose en Japón desde el 18-10-2007 

Tres chicos tuvieron experiencias traumáticas en su 

infancia, al haber aprendido a transferir sus almas 

al Mundo Oculto, paralelo al real. Ahora se jodió 

todo, porque el Mundo Oculto está sufriendo 

cambios que hacen que, por ejemplo, sus espiritus 

aparezcan en el mundo real, que en consecuen- 

cia también sufre cambios. Esta esperadisima 

colaboración entre Masamune Shirow (Ghost in 

the Shell; Appleseed) y Production I.G., parte de 

un proyecto del propio Shirow que data de 1987 

y que ahora toma forma a modo de conmemo- 

ración del 205 aniversario del popular estudio de 1 
animación. También participan Chiaki Konaka en b. 4 i 
los guiones y Ryutaro Nakamura en la dirección z 
(ambos laburaron juntos en Lain). En tanto, el 
diseño de personajes es de Mariko Oka (Hell Girl; 
Tactics). Existe también un manga unitario a cargo 
de Asahi Souta, publicado en la Comic Blade de 
Mag Garden. 
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BLEACH | 
SON OF THE i 


BLEACH! 


Ferreira 





ualquier fanático medianamente 

informado sobre la movida anime 

la nivel mundial y, especialmente, 
en su país de origen, puede mencionar 
con absoluta facilidad los nombres 
de las tres series que ocupan el podio 
de los shonen actuales, cuyo éxito es 
directamente proporcional a su cantidad 
de episodios. Evidentemente, nos estamos 
refiriendo a One Piece, Naruto y Bleach, 
tres de las series más largas de este siglo 
y, actualmente, los grandes pilares de 
Shueisha, la editorial que publica sus 
mangas. Está claro que, por una gran 
variedad de razones, el fanatismo que 
crearon en su tierra natal no siempre 
puede repetirse de la misma manera en 
todo el mundo. Tomando como ejemplo 
el paso por nuestro país de las primeras 
dos series mencionadas, podemos concluir 
que no cumplieron debidamente sus 
expectativas de éxito. One Piece, que es, 
entre otras cosas, la adaptación del £ 
manga más vendido en la historia de 
Japón, pasó por nuestros televisores 
sin pena ni gloria, a tal punto que 
su estadía en Argentina quedó en 
el olvido de muchas personas. 
Naruto, si bien generó una 
aceptación mucho mayor, 
no llegó ni a tocarle 
los talones a Goku, 
considerando que con 
su estreno se esperaba un 
nuevo "efecto Dragon 
Ball”. Pero, entonces, qué 
es lo que está fallando 
acá? Serán los yankees 
y sus tijeras siempre listas 
para arruinar series? O será 
simplemente Cartoon 
Network y su actual 
dudosa predisposición 
con todo lo que venga 


de oriente? Aún no podemos dar una 
respuesta cien por ciento acertada, 
pero con el inminente estreno de 
Bleach por las pantallas de Animax, 
estamos a punto de averiguarlo. 
Tres números de Lazer atrás, se 
anunciaba la adquisición de la 
serie por parte de este canal y 
su posible estreno para los 
últimos meses de 2007, pero, 
debido al atraso del estudio 
de doblaje en entregar los 
primeros episodios, el anime que 
brindará la respuesta a estas 
preguntas sigue haciéndose 
desear, generando cada vez más 
expectativas, y esperanzando 
a los que quieren presenciar 
un verdadero y arrasador 
éxito televisivo en el país. 
Bleach aparece por primera 
vez en forma de manga, 
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publicado por el semanario Shonen 

Jump (cuna también de DragonBall y 
Rurouni Kenshin, entre muchas otras) 

a partir de Agosto de 2001. Su autor 

es Tite Kubo, y si bien su inserción en 

el mundo de los comics le costó unos 
cuantos trasplantes de testiculos (ver 
sección del autor), actualmente el éxito 
de su obra es indiscutible. En Enero de 
2002 sale a la venta en Japón el primer 
tomo recopilatorio de una serie de, hasta 
el momento, 31 de ellos. En 2005 se hizo 
merecedor del prestigioso Shogakukan 
Manga Award al mejor shonen del año 
(cosa rara, siendo que los garcas casi 
nunca premian a titulos fuera de sus 
lineas de comics). Todo parece indicar 
que el universo de Bleach no deja de 
expandirse, y esto se justificó mucho más 
con el estreno de la adaptación animada, 
un soleado 5 de Octubre de 2004. Este 
anime, que es fruto de una coproducción 
entre TV Tokyo, Dentsu y Studio Pierrot 
(casi la misma gente detrás de Naruto, 
por ejemplo), contó con la dirección de 
Noriyuki Abe (GTO), y diseño de personajes 
de Masashi Kudo (que fue director de 








animación en series como Witch Hunter 
Robin). La música estuvo a cargo del 

muy experimentado Shiro Sagisu, que 
cumplió con la misma labor tanto en la 
serie como en las peliculas de Evangelion, 
entre muchas otras. El anime se emite en 
Japón todos los miércoles por la señal de 
TV Tokyo y, hasta la fecha, lleva más de 
150 episodios emitidos. El encargado del 
doblaje para Latinoamérica es el estudio 
Artsound Mexico (Naruto), y las voces 
conocidas para la labor son las de: Ichigo, 
por Eduardo Garza (Krilin adulto en DBZ); 
Rukia, por Liliana Barba (Mutsumi en Love 
Hina); y el oso de peluche Kon, por Luis 
Alfonso Mendoza (Gohan adulto en DBZ). 
Uno de los inconvenientes que implica la 
distribución de la serie en bloques de 52 
episodios cada uno, es que el primero de 
ellos (lo primero que va a pasar Animax) 
va a cortar la serie justo en los capitulos 
finales de una saga, provocando posibles 
suicidios en masa en el microcentro si no le 
siguen rápidamente nuevos episodios. Lo 
bueno es que Bleach llegará respetando 
tanto openings y endings, como los 
nombres originales de los personajes. 





(u). AVANCE.. 


LA HISTORIA 


Ichigo Kurosaki es el típico quinceañe- 
ro pelirrojo japonés que se vive cagan- 
do a trompadas con medio mundo. La 
diferencia está en que él tiene la loca 
habilidad de poder ver e interactuar con 
espiritus de gente muerta que, por algu- 
na razón, no quieren emprender su ca- 
mino al cielo y se quedan dando vueltas 
en el mundo real. Ichigo vivía tranquilo 
con su bizarro poder hasta que, cierto 
día, aparece una Shinigami en su habita- 
ción intentando atrapar un monstruo. Su 
nombre es Rukia Kuchiki y, tras sorpren- 
derse al notar que un humano corriente 
tiene la capacidad de verla, le explica a 
Ichigo lo que está pasando. Un Shinigami 
es, literalmente, un dios de la muerte, y 
su función en este mundo es servir como 
guía para las almas que aún no encon- 
traron el camino al más allá y, al mismo 
tiempo, eliminar los espíritus malignos 
(Hollows) que van en busca del poder 
espiritual (Reiatsu) que algunas almas 
poseen. El monstruo en cuestión es un 
Hollow, y se encuentra en ese lugar bus- 
cando el gran Reiatsu de Ichigo. Sin em- 
bargo, en el intento de Rukia por cumplir 
con su trabajo de “purificar” al bicho 
(nada de agua bendita, esto se arregla a 
los espadazos), sale herida y se ve impo- 
sibilitada de continuar la pelea, por lo 
que Ichigo debe poner los huevos sobre 
la mesa y clavarse la espada de Rukia en 
el pecho para así absorber parte de los 
poderes de la Shinigami y ser capaz de 
enfrentarse al Hollow. Es así como Ichigo 
se convierte en un Shinigami substituto, 
con su traje negro super cool y su espada 
cegadora de almas (Zanpakutou) gigan- 
te, con la que se le planta al monstruo y 
lo purifica de parado. 

De ahora en más, la historia avanza 
siguiendo las aventuras de estos dos 
personajes, y cómo colaboran mutua- 
mente para poder derrotar a los Hollows 
que van apareciendo. En el desarrollo, 
otros personajes comienzan a mostrar la 
misma habilidad de Ichigo de poder ver 
espíritus, que surge a partir del contac- 
to directo con un alma corrompida que 
intentaba absorber su poder espiritual. 
Tres de ellos son: Orihime Inoue, Sado 
“Chad” Yasutora, e Ishida Uryu, todos 
compañeros de clase de Ichigo. Los dos 
primeros, una pelirroja “sospechosa”, y 
un ropero japomexicano de dos metros, 
son buenos amigos del protagonista, y 
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cuando empiezan a descubrir y desarro- 
llar sus poderes, no dudan en unirse a él y 
asistirlo sin importar la situación. Ishida, 
en cambio, no puede llevarse bien con 
Ichigo porque es un Quincy y, por defi- 
nición, se desprecian mutuamente. Los 
Quincy son un grupo de humanos con 
gran poder espiritual que se dedican a 
eliminar Hollows que ronden por el mun- 
do real. Sin embargo, por su naturaleza 
de matarlos en lugar de purificarlos, los 
Shinigamis tomaron cartas en el asunto y 
extinguieron esta raza, quedando Ishida 
como el último de la especie. No obstante 
esto, la situación los obliga a unir fuerzas, 
ylla convivencia los hace buenos amigos. 
Una vez establecidos los héroes de la his- 
toria, empieza a entrar en juego la “So- 
ciedad de Almas”, el “más allá”, y toda 

su jerarquia de Shinigamis superpodero- 
sos. Éstos conviven en el Seireitei, la zona 
central del inframundo, y son miembros 
de alguno de los trece escuadrones que 





“Espero que esta vez dures 
más de dos minutos...” 


la componen. Una de las reglas de La 
Sociedad le prohíbe a cualquier miem- 
bro del Seireitei transmitirle sus poderes 
a un humano. Es por esto que aparecen 
en el mundo real dos nuevos Shinigamis: 
Byakuya Kuchiki y Abarai Renji (Capitán y 
Teniente del Sexto Escuadrón, respectiva- 
mente), dispuestos a llevarse a Rukia con 
ellos para aplicarle el castigo correspon- 
diente. Por supuesto, Ichigo y sus nuevos 
compañeros no van a quedarse de brazos 
cruzados, y tras el incidente comienzan 
un entrenamiento intensivo para dirigir- 
se a La Sociedad de Almas y rescatar a 

la pobre Rukia de las garras del régimen 
Seireiteirista, dando pie a un gran núme- 
ro de enfrentamientos y sub-tramas que 
demuestran que Bleach es un shonen con 
todas las letras. Al terminar esta saga de 
La Sociedad de Almas, la historia pega un 
giro de 180 grados, dándose a conocer 
los verdaderos y definitivos antagonistas 
de la serie. 





EL AUTOR 


Noriaki Kubo, me- 
jor conocido por su 
pseudónimo Tite 
Kubo, nació en Hi- 
roshima el 26 de 
Junio de 1977. Como 
mangaka nunca la 
tuvo fácil, y tuvo que 
recorrer un camino plagado de subidas y 
bajadas constantes para llegar a ser el reco- 
nocido autor que es hoy. Su afición por el 
dibujo surge en el Club del Anime (un club 
de estudiantes; cualquier parecido con un 
viejo programa de televisión, es pura coin- 
cidencia) de su escuela secundaria, donde 
empieza a escribir sus primeras historias 
cortas y a bocetar lo que, posteriormente, 
se convertiria en su primer comic, Zombie 
Powder. Lamentablemente, este manga 





fue cancelado tras cuatro tomos recopi- 
latorios, lanzados entre 1999 y 2000 por 
Shueisha, por falta de popularidad. Pero 
un tropezón no es caida, y Kubo dedicó los 
siguientes años a transformarlo y conver- 
tirlo en el concepto original de Bleach. Sin 
embargo, Shueisha rechazó la idea de esta 
obra por considerarla muy parecida a YuYu 
Hakusho, haciendo que Kubo reconsidere 
seriamente su futuro en este rubro. El que 
impidió que el artista largara los lápices y 
se pusiera un supermercado en Almagro, 
es nada menos que el gran Akira Toriyama, 
quien, mediante una carta muy inspirado- 
ra, llenó a Kubo con la confianza necesaria 
para seguir laburando en Bleach y pre- 
sentarla nuevamente ante la prestigiosa 
editorial, la cual comenzaría a publicar la 
arrasadora historia a finales de 2001. 
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Algunas de las razas comunes e 
importantes para esta primera parte de 
la serie, tales como Shinigami o Quincy, se 
explican durante el desarrollo de la trama. 
Sin embargo, si hay algo que caracteriza a 
Bleach más allá de su buena dosis de piñas 
y patadas, es la gran diversidad de especies 
humanas y espirituales que intervienen 

a lo largo de la historia. En primer lugar 
se puede hacer una división dentro del 
grupo de los espíritus, diferenciando los 
Plus de los Hollows. Los primeros son los 
típicos fantasmas que deambulan por el 
mundo de los vivos porque les da cagazo 
irse al más allá, mientras que los Hollows, 
en cambio, son espíritus corrompidos que 
están ligados a este mundo por algún 
tipo de sentimiento de odio profundo, o 
una emoción negativa. Los Hollows son 
más grandes, monstruosos y destructivos 
que los Plus (éstos son inofensivos en 
realidad), no obstante, eso no implica 
que deba establecerse una relación Plus- 
Cielo y Hollow-Infierno. Sólo los Hollows 
que cometieron pecados en vida van al 
Infierno, el resto suben a tomar Daikiris 
con San Pedro... bueno, en realidad no 

es tan así. Acá comienza a tratarse el 
concepto de “La Sociedad de Almas”, 
que, si bien cumple con la condición de 
ser el hogar de las almas que no van al 
Infierno, su definición difiere un poco de 
lo que se suele entender por “Cielo”. Este 
mundo espiritual está divido, básicamente, 
en dos secciones bien diferenciadas: 

el Rukongai, donde habitan las almas 

de humanos normales, y el Seireitei, el 
centro de la Sociedad de Almas, y donde 
se llevan a cabo todas las decisiones de 
peso. El Rukongai está conformado por 
80 distritos, que se enumeran según su 
distancia del Seireitei. Éste, a su vez, 

está compuesto por el cuartel general 

de los Trece Escuadrones, los cuarteles 





de cada uno de ellos, las residencias de 
los nobles, la sede de la Cámara de los 
46, y la Academia de Shinigamis, entre 
otros edificios de menor importancia. 
Todos los Shinigamis viven en el Seireitei, 
y son miembros de alguno de los Trece 
Escuadrones. Cada uno está formado 
por un Capitán, un Teniente, y Oficiales 
de rangos inferiores, y todos ellos están 
bajo el mando de un único Capitán 
General, que tiene autoridad absoluta 
dentro del Seireitei sin importar de qué 
Escuadrón se trate. La Sociedad de Almas 
está gobernada por su respectivo Rey. 
Sin embargo, la familia real vive en una 
dimensión separada del mundo de los 
muertos y del de los vivos, un lugar al 
que sólo se llega por medio de la Llave 
Real (d'oh!). Un dato irrelevante pero 
interesante es que los espíritus en la 
Sociedad de Almas pueden desarrollarse, 
reproducirse, envejecer y, por supuesto, 
morir. Cuando esto sucede, el espíritu 
vuelve al mundo real y reencarna en una 
nueva persona. 








π 





:NCIAS ENTRE EL MANGA 





Los, hasta la fecha, 31 tomos recopilatorios 
que componen el manga de Bleach (edita- 
dos desde Enero de 2002, el último acaba 
de salir en Diciembre de 2007), se dividen 
claramente en cuatro arcos argumentales. 
El primero de ellos relata los hechos intro- 
ductorios y la lucha contra los Hollows en 
el mundo humano; el segundo abarca toda 
la saga de la Sociedad de Almas; el tercero 
comienza con la aparición de los Arran- 

car (Hollows que lograron transformar- 

se en Shinigamis); y el cuarto cuenta las 
aventuras de los protagonistas en el Hueco 
Mundo, la dimensión donde residen los 
Hollows cuando no están ni en el mundo 
humano ni en la Sociedad de Almas. En el 
anime de Bleach se vuelcan absolutamente 
todos estos hechos, manteniendo fidelidad 
absoluta respecto a su historia original. To- 
dos los acontecimientos se siguen al pie de 
la letra, y no se altera el orden de ninguno 
de ellos, sin importar los conflictos que 
surjan en la adaptación. Ambas obras se 
caracterizan por el énfasis que pone el au- 
tor en las escenas de pelea, y lo bien repre- 
sentadas que resultan en la animación. La 
diferencia principal puede darse en que el 
anime está compuesto por siete partes en 





Y LA ADAPTACIÓN ANIMADA 





lugar de cuatro. Esto se debe a dos cosas: 
primero, la saga de la Sociedad de Almas 
fue dividida en dos arcos argumentales 
(una para la infiltración, y otra para el res- 
cate de Rukia); y segundo, entre esta saga 
y la de los Arrancar (episodios 64-109 del 
anime), existen dos nuevas divisiones con 
capítulos de relleno donde se introduce 
una nueva raza que no existe en el manga, 
los Bount. Lo interesante de esto es que 
algunos personajes, que hicieron apari- 
ción durante estas sagas completamente 
inventadas, tienen continuidad dentro 

del anime y se mantienen a pesar de que 
su tiempo ya pasó. De todos modos, no 
afectan a la historia principal en absoluto, 
sirven más que nada como condimentos 
de distracción en algunas escenas. Actual- 
mente, tanto el manga como el anime se 
encuentran en la misma saga, la de Hueco 
Mundo, con la diferencia de que en el co- 
mic la saga está por terminar, mientras que 
en el anime está apenas empezando. Sin 
embargo, la animación siempre corrió más 
rápido que el papel, y no sería raro esperar 
una nueva temporada de fillers (rellenos) 
para cuando la actual haya concluido. 
Como se dijo antes, el manga de Bleach 

se publica en varios países alrededor del 
globo, además de su Japón natal, y es un 
suceso arrasador en cada uno de ellos. En 
USA, cada vez que sale a la venta un nuevo 
tomo, se asegura un lugar en el Top 10 de 
los comics más vendidos del mes, habiendo 
podido llegar al puesto número uno en Fe- 
brero de este año. También estuvo nomi- 
nado por la categoría Mejor Manga en los 
AAA (American Anime Awards) de 2007, 
junto a Naruto, Death Note, Evangelion y 
Fruit Basket, pero fue derrotado por este 
último. Bleach sigue su curso en la Shonen 
Jump de Shueisha y no hay final previsto 
en puerta. 








estilo tenga un amplio listado de juegos 
para una gran variedad de consolas aunque, 
por alguna razón, la mayoría de ellos nun- 
ca salieron del archipiélago, ya que fueron 
lanzados exclusivamente para Japón. Las 
tres compañías encargadas de su desarrollo 
son SCEI, para las consolas de Sony; Sega, 
para los juegos de GC y GBA; y Treasure Co. 
Ltd., para los de Nintendo DS. El primero en 
aparecer fue Bleach: Hanatareshi Yabou, 

en Febrero de 2005 para la PS2, un RPG que 
implementa nuevos personajes creados 
especialmente para el juego, además de un 
sistema que permite, a partir de las decisio- 
nes del jugador, crear ramas en la histo- 

ría para salirse del argumento original. En 
Marzo del mismo año sale a la venta Bleach: 
Heat the Soul, el primero de la saga del mis- 
mo nombre, para la PSP de Sony. Se trata 

de un juego de lucha en 3D con tecnología 
cell-shading que sigue el historial de enfren- 
tamientos de la serie, respetando tiempos, 
ubicaciones y personajes. Actualmente, la 
saga está formada por cuatro volúmenes, 
con un quinto anunciado para mediados 

de 2008. También en 2005 salen a la venta 
Bleach Advance: Kurenai ni Somaru Soul So- 
ciety, Bleach: Erabareshi Tamashii, y Bleach 
GC: Tasogare ni Mamieru Shinigami, en Ju- 
lio, Agosto y Diciembre, respectivamente. El 
primero, para GBA, es un RPG bastante abu- 
rrido acompañado por los gráficos 2D que la 








consola portátil permite; el segundo, para 
PS2, es una aventura gráfica en 3D donde 
podemos elegir a dos de los personajes de 

la serie e ir alternándolos cuando queramos, 
y según para qué los necesitemos; y Bleach 
GC es εἰ primer volumen de la saga de nom- 
bre homónimo, formada por dos juegos de 
lucha que incluyen a la mayoría de los perso- 
najes que alguna vez aparecieron en la serie. 
Tasogare ni Mamieru Shinigami salió a la 
venta justamente para la GameCube, mien- 
tras que el segundo, Bleach: Shattered Bla- 
de, lanzado en Diciembre de 2006, es para la 
Nintendo Wii. La saga Bleach DS, conforma- 
da por juegos en 2D para la última portátil 
de Nintendo, da inicio con The Blade of Fate 
en Enero de 2006. Vale mencionar que tanto 
éste juego, como el de Nintendo Wii, son los 
únicos que salieron a la venta oficialmen- 
te en USA, ambos en Octubre de 2007. La 
saga DS se completa con la secuela de The 
Blade of Fate, y Bleach: The 3rd Phantom, 
un RPG que introduce, entre otras cosas, 
dos nuevos shinigamis, y que tiene previs- 
ta su salida en Japón a principios del año 
próximo. Finalmente, la última saga en 
aparecer es Bleach: Blade Battlers, com- 
puesta por dos juegos de lucha donde se 
incluyen todos los personajes principales y 
secundarios de la serie, con la posibilidad 
de jugar de a cuatro players al mismo tiem- 
po. Fueron lanzados en Octubre de 2006 y 
Septiembre de 2007, ambos para PS2. 
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Series tan largas y exitosas como Bleach no 
pueden conformarse con una versión en 
papel y una única -aunque interminable- 
adaptación para televisión. Es por eso que 
esta obra se dedica a explorar (y explotar) 
todos los campos del espectáculo, pasando 
del cine al teatro en un pestañeo. El prime- 
ro en hacer aparición fue un OVA titulado 
Bleach: Memories in the Rain, que salió en 

la Jump Festa 2004. En este capítulo espe- 
cial, de media hora de duración, se cuenta 

la historia de lo sucedido entre los episodios 
ocho y nueve del anime (básicamente, un 
flashback del día en que muere la madre de 
Ichigo a manos de un Hollow, y la lucha en- 
tre el protagonista y dicho monstruo), pero 
ampliado a la manera en que se relata en el 
manga. Un segundo OVA, emitido durante 
el Anime Tour 2005 bajo el título de Bleach: 
The Sealed Sword Frenzy, cuenta una his- 
toria completamente original en la que los 
protagonistas deben derrotar a Baishin, un 
Shinigami que logró liberarse del sello en 

el que la Sociedad de Almas lo encerró, y 
ahora anda suelto por la Tierra, drenando 

el Reiatsu de cualquiera que se le cruce en el 
camino. Este especial está situado entre el fi- 
nal del argumento original y el comienzo del 
relleno del anime (capítulos 63/64). También 
son dos las producciones para la pantalla 
grande que existen de Bleach. La primera de 
ellas, Bleach: Memories of Nobody, que fue 
estrenada en cines japoneses el 16-12-2006 
y, al igual que el segundo OVA, cuenta una 
historia creada especialmente para el largo- 
metraje, situada entre los episodios 106 y 
107 del anime. La segunda película, Bleach: 
The DiamondDust Rebellion, funciona como 
una secuela a la historia de la primera, y su 
reciente estreno se produjo el 22-12-2007. 
Además de estas tradicionales adaptacio- 
nes, Bleach cuenta con dos producciones pa- 
ra teatro, totalmente independientes entre 
sí. La primera se trata de una saga de musi- 
cales conocida como Rock Musical BLEACH, 
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producida por Studio Pierrot. Estos espec- 
táculos se ubican en el arco argumental 
della “Sociedad de Almas”, donde un gran 
número de actores, lookeados de manera 
muy fiel a los protagonistas, representan los 
enfrentamientos entre el grupo de Ichigo y 
los Shinigamis del Seireitei, en su intento de 
rescatar a Rukia. El primero de estos shows 
se estrenó en Japón el 17-08-2005 y, al día 
de la fecha, ya se realizaron cinco de estos 
musicales. La segunda producción de este 
estilo, es simplemente un Seiyuu Event co- 
nocido como Bleach Soul Sonic, donde los 
actores de doblaje del anime se someten a 
entrevistas y representan alguna que otra 
escena en vivo. Se produjeron dos de estos 
shows, en 2005 y 2006, y está de más decir 
que son exclusivos para otakus enfermizos. 
Otros derivados de menor importancia son 
una serie de Drama CDs, y un TCG (Trading 
Card Game) con los personajes de la serie. 
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n los últimos siete años, los comics 
E: volvieron literalmente la teta sus- 

tentadora de la industria del cine y 
la Tv. Gracias al éxito de la primera pelícu- 
la de los X-Men, una suerte de torbelli- 
no historietil (conocido entre los críticos 
como “Comic Book Movie Age”) invadió la 
pantalla grande con producciones visual- 
mente impactantes como 300 o Sin City; 
muy entretenidas como la trilogía de Spi- 
derman, Batman Begins, V for Vendetta, 
Hellboy y Superman Returns; mediocres 
como Daredevil, Hulk y Fantastic Four; 
ο bodrios insoportables como Elektra, 
Catwoman y Ghost Rider. La Tv siguió 
exactamente la misma ruta, con éxitos 
como Smallville o Witchblade, y desas- 
tres como Birds of Prey, Blade: The Series 
o Mutant X (un intento fallido de Marvel 
por hacer plata aprovechando el éxito de 
Fox con los X-Men, originalmente un co- 
mic de... Marvel). 
Sin embargo hay algo que es común a am- 
bos tamaños de pantalla y también a éxito 
o fracaso: en todos los casos (con contadas 


excepciones) se adaptó la historia general 
y personajes del comic a al modelo tra- 
dicional del cine o la Tv. La idea parece 
ser siempre lucrar con los personajes 
originales y las situaciones para hacer las 
mismas películas pochocleras que antes. 
Eso fue hasta que a alguien se le ocurrió 
hacer justamente lo opuesto: adaptar la 
Tv a la esencia de la historieta, no basán- 
dose en una trama conocida sino crean- 
do una nueva que se desarrolle con la 
narrativa y estructura que tienen tantos 
comics exitosos. 

Heroes nació en la cabeza de Tim Kring, 
reconocido creador de Crossing Jordan 

y Strange World. En los ochenta, Kring 
había creado otro show de superhéroes 
extraños llamado Misfits of Science, 
donde un grupo de bizarros personajes 
(un rockero que absorbía electricidad, 
un negro altísimo que se achicaba, y una 
adolescente Courtney Cox con poderes 
telekinéticos) viajaban en un camionci- 
to de helados. Para el segundo milenio, 
Kring decidió volver hacia la raíz de lo 
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que significa recibir espontáneamente 
superpoderes y cómo podría afectar esto 
la vida de diferentes personas realmen- 
te comunes, algo que los mutantes de 
Marvel mostraron ocasionalmente a lo 
largo de sus muchas páginas y que M. 
Night Shyamalan retrató genialmente en 
su película Unbreakable (El Protegido). 
Replicando la estructura narrativa de 
muchos comics (usadas también en Lost), 
Heroes cuenta con una gran cantidad de 
personajes con historias independientes, 
las cuales se van conectando entre si en 
diferentes puntos, formando pequeños 
arcos argumentales que a su vez sirven 
para hacer avanzar una trama general 
mucho más amplia que la suma de sus 
partes (en tu cara, escuela de la Gestalt!). 
Según el propio Kring, hay hasta cinco 
temporadas ya pensadas para que la tra- 
ma evolucione. 

La emisión de Heroes empezó en USA el 
6 de Octubre de 2006, aunque un DVD 
de prensa con el piloto, subido a la web 
meses antes, ya la había convertido en 
toda una leyenda televisiva antes de esa 
fecha. Actualmente va promediando su 
segunda temporada (van casi 40 episo- 
dios y contando) y ya está disponible en 
Argentina la edición en DVD de la T1 (23 
eps.) que incluye la versión original del 
primer capítulo. Este piloto-del-piloto 
duraba 72 minutos y diferia en varios 
puntos con el episodio que se terminó 
transmitiendo, incluyendo por ejemplo el 
hecho de que Isaac se corta la mano para 
zafarse de unas esposas que él mismo se 
puso al tratar de dejar de drogarse; o el 
personaje de un terrorista con poderes 
radioactivos que terminó eliminándose y 
luego reciclándose en otro menos contro- 
versial, responsable del descarrilamiento 
en donde la porrista Claire rescata a un 
bombero. En Argentina, Heroes comenzó 
a emitirse el 9 de Marzo de 2007 en Uni- 
versal Channel, donde puede verse todos 
los viernes a las 21:00 hs. (subtitulada). 
Recientemente Canal 13 anunció la ad- 
quisición de la serie (se emitirá doblada 
al castellano neutro en México) pero aún 
no está definida la fecha de estreno. 

El proceso usual de creación de un capí- 
tulo de Heroes comienza con diferentes 
escritores escribiendo para un personaje 
en particular, las historias después pasan 
a un escritor encargado que se las arregla 
para combinarlas en una unidad entrete- 
nida. Esta estructura le permite al staff 
liquidar varios capítulos por adelantado 
para que se puedan filmar más escenas 
juntas. 


“Si no hacés bien la letra H la 
próxima vez, te damos masa! !” 


“Wonder Woman 
cagó otra vez" 
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Un aspecto muy grande de la producción 
fue la creación de las diferentes pinturas 
del futuro y el meta-comic 9th Wonders! 
que el personaje de Isaac Mendez hace du- 
rante los capítulos de la primera tempora- 
da; para esto se contó con la colaboración 
del dibujante Tim Sale. Sale es conocido por 
las sagas The Long Halloween y Dark Vic- 
tory de Batman, así también por los “títulos 
de color” de Marvel (Hulk: Gray; Daredevil: 
Yellow; Spiderman: Blue) que realizó con 
Jeph Loeb, que también hace de escritor y 
productor en Heroes. Los propios títulos y 
créditos del programa están hechos en base 
a la letra a mano de los globos de Sale. Las 
pinturas se hacen usualmente en tamaño 
de hoja de comic, por lo general únicamen- 
te en blanco negro y gris ya que Sale es 
daltónico. Irónicamente, Santiago Cabrera 
(el actor que hace de Isaac) influenció a 
Sale a que agregara un poco más del estilo 
de Francisco Goya en sus dibujos. Las hojas 
finales son coloreadas por computadora y 
agrandadas para después ser pintadas al 
óleo para parecer cuadros posta. En Marzo 
de 2007, cuatro de estos cuadros se vendie- 
ron en una subasta a beneficio de una fun- 
dación que lucha contra la epilepsia. 

Otro aspecto recurrente en la producción 
de los capítulos es la aparición del miste- 
rioso símbolo en forma de un pedazo de 
hélice de ARN. Si bien al principio se ve en 
varias escenas formada por objetos del lu- 
gar (sogas y palos en una pileta, las ramas 
en la pecera de la lagartija, etc.) después 
empieza a aparecer con más notoriedad en 
tatuajes, colgantes, logos, libros, ecuacio- 
nes y en un objeto de particular importan- 
cia en la serie: la espada samurai de Takezo 
Kensei, la cual tiene el simbolo incrustado 
en metal en su empuñadura. Es justamen- 
te al ver esta espada que se da la primera 
pista acerca del origen del símbolo. En teo- 
ría sería la combinación de los ideogramas 
japoneses “Yo” y “Sai” los cuales, según 
confirmó un productor, juntos significan 
“Una gran habilidad enviada por Dios”. 

El segundo elemento que se repite varias 
veces es el eclipse. Además de formar parte 
de la secuencia de presentación (acompa- 
ñada de varias explosiones de luz) y de ser 
un fenómeno que muchos de los persona- 
jes observan en el primer capítulo, el efecto 
de eclipse se repite en la iluminación de 
muchas de las escenas de esta serie. En to- 
dos los casos los productores confirmaron 
que fueron efectos conseguidos completa- 
mente a propósito y que aunque todavía 
no fue revelado, el eclipse va a ser un ele- 
mento muy importante dentro de la trama 
del show. 
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HALLOWEEN 





Batman: The Long Halloween 
y Daredevil: Yellow por Loeb y Sale 





Hiro y Niki 
a lo “9th Wonders” 


El ideograma "Habilidad enviada 
por Dios” y el simbolo de la serie, 


Como no podía ser de otra manera, Heroes 
también se materializó en la forma de un 
comic, salvo que en este caso en vez de ser 
una adaptación en papel de la serie se tra- 
ta de algo completamente diferente. Cada 
semana, en la página web oficial de la se- 
rie en NBC, se postean unas 8 a 10 páginas 
que muestran escenas que los capítulos no. 
Así, semana a semana, los espectadores de 
Heroes pudieron ver en comic cómo Hiro al 
volver de su primer viaje decide romper su 
Action Comics #1 (el comic debut de Super- 
man, valuado en unos 450.000 dólares) y 
convertirlo en una grulla de origami como 
señal de su transformación en héroe; o 
cómo fue que Niki robó los dos palos ver- 
des y mató a sus compañeros; el escape de 
prisión de D.L.; y la primera visión futurista 
de Isaac. 

Estas entregas también sirvieron para 
introducir en una suerte de micro-saga 

un nuevo personaje superpoderoso que 
recién entra en la serie en el capítulo 16: 
Hana Gitelman, una ex-soldado del ejér- 
cito israelí que puede captar todo tipo de 
comunicaciones inalámbricas. 

Después de su breve aparición en la serie, 
el personaje de Hana volvería a protagoni- 
zar otro nuevo arco de varios números en 
el que se develaba una antigua conexión 
entre el enigmático Linderman y el padre 





La portada del primer TP 
por Alex Ross y un interior del #60 


de los hermanos Petrelli. Cada lunes, la 
cadena postea un nuevo comic, aunque no 
se haya estrenado un capítulo nuevo esa 
semana, en el sitio http://www.nbc.com/ 
Heroes/novels/. Además de poder bajar- 

se en formato PDF, el sitio también tiene 
disponible una versión flash que incluye 
Easter Eggs (regalitos) como fotos de pro- 
ducción e imágenes especiales. En tanto, 
el 7 de Noviembre de 2007 salió el primer 
tomo recopilatorio impreso que abarca los 
primeros 34 episodios. La edición cuenta 
con dos tapas especiales, una por Alex Ross 
y otra por Jim Lee. Edita DC/Wildstorm. 


360 EXPERIENCE 


Copiando el exitosísimo juego interactivo 
Lost Experience (ver Lazer #40), Heroes 
decidió expandir su universo cuando, du- 
rante la emisión del capítulo 12, el 19 de 
Enero de 2007, se le pidió a los especta- 
dores que investigaran ciertas pistas de 
la serie en su sitio web. En esta etapa, 
Hana Gitelman volvía a ser una suerte 

de protagonista, guiando a los “detecti- 
ves virtuales” con mensajes SMS y e-mails 
(que creaba con su poder... wuuuhhh!) 
por diferentes sitios web relacionados con 
la serie que realmente anticipaban reve- 
laciones del show. Así aparecieron pági- 
nas de MySpace hechas por los propios 
personajes; el sitio oficial de la compañía 
Primatech, donde incluso se podía pedir 
laburo; o el casino on-line de Linderman 
para jugar al Black Jack. Muchos de los 
fans que ayudaron terminaron siendo 
mencionados en los comics, y sus acciones 


U «ες» 
rimatech 





El logotipo de la 
“papelera” Primatech 


en conjunto también terminaron influen- 
ciando hechos en los capítulos de la serie. 
Lo más interesante de todo es que al pa- 
recer todo este juego no fue más que una 
prueba para una “experiencia más gran- 
de“ que los productores tienen planeada 
para más adelante. 
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LOS PERSONAJES 






























» PETER PETRELLI * NATHAN PETRELLI 


(Adrian Pasdar) 
Hermano mayor de Peter 
y candidato a congresista 
de New York. Como po- 
litico que es, tiende a ser 
bastante garca, pero su 
hermano suele actuar co- 
mo ancla moral. Como 
buen político, cuando hay 
quilombo puede volar a 
velocidades supersónicas. 


(Milo Ventimiglia) 

Se podria decir que Peter 
es el protagonista de la se- 
rie. Antes un enfermero de 
pacientes terminales, aho- 
ta está obsesionado con 
cumplir su “papel” en la 
vida como hëroe. Tiene la 
capacidad de copiar empá- 
ticamente los poderes de 
los que están cerca de él. 





s CLAIRE BENNET * HIRO NAKAMURA 





(Hayden Panettiere) 
Porrista, adolescente y 
rubia. Seria una clásica 
tilinga de no ser porque 
sus poderes reqenerati- 
vos le devuelven un cierto 
sentido del deber. En sus 
padres adoptivos se es- 
conden grandes misterios 
de la serie... y en sus bio- 
lógicos todavía más... 


(Masi Oka) 
Si bien Peter es el prota- 
gonista, Hiro es el alma 
del show. Él descubre que 
puede viajar en el tiempo 
- y el espacio. Su inocencia 
Sl hace que asuma con com- 





superhéroe, y junto a su 
amigo, Ando, viaja a USA 
para cumplir su destino. 


* ISAAC MENDEZ 



















(Greg Grunberg) 
Un policía de Los Angeles 
con la habilidad de oir los 
pensamientos de otras 
personas. Extrañamente 
este poder parece dificul- 
tarle mucho más su traba- 
Jo y su matrimonio. 
Esreclutado por el FBI 
para tratar de atrapar al 
escurridizo asesino Sylar. 


(Santiago Cabrera) 
Un artista adicto a la he- 
roina (Jah!!) con la capa- 
cidad de pintar el futuro 
cuando estå drogado, 
Sus pinturas y su comic 
"9th Wonders!” se vuel- 
ven las herramientas 
claves para que los otros 
personajes puedan evitar 
las tragedias del futuro. 





* MOHINDER SURESH * NIKISANDERS 











(Ali Larter) 
Una stripper por internet, 
inofensiva, de Las Vegas 
con una identidad secreta 
hasta para ella. Tiene una 
doble personalidad malig- 
na (Jessica) que no puede 
controlar y que, a diferen- 
cia de ella, tiene fuerza 
suficiente como para des- 
cuartizar personas. 


(Sendhil Ramamurthy) 
Un profesor de genética 
de la India que viaja a 
New York para esclarecer 
la muerte de su padre, el 
cual estaba ahi investi- 
gando justamente la ma- 
nifestación de poderes en 
la población, Si bien no 
tiene poderes se vuelve el 
nexo entre todos. 








+ MICAH SANDERS 








(Noah Gray-Cabey) 
El hijo genio de Niki y D.L. 
Micah es un “Lecnópata”, 
es decir que puede con- 
trolar intuitivamente cual- 
quier máquina o aparato. 
electrónico. Su padre es 
un prófugo erróneamente 
acusado que puede vol- 
verse intangible y traspa- 
sar cualquier materia. 


+ GABRIEL SYLAR 





(Zachary Quinto) 
Teniendo la capacidad de 
comprender intuitivamen- 
te cómo funciona cual- 
quier sistema complejo, 
descubre que puede robar 
los poderes de otros indivi- 
duos haciendo “algo” con 
sus cerebros. Asi se con- 
vierte en un asesino serial 
completamente amoral. 


LA SEGUNDA TEMPORADA 


La segunda temporada nos presenta a 
Hiro Nakamura atrapado en el pasado, 

en la época de su héroe samurai Takezo 
Kensei a quien acompañará en busca de 
cumplir su destino. También encontramos 
a Matt Parkman cuidando de Molly junto 
al Dr. Mohinder “no cazo una” Suresh, 
quien une fuerzas con Noah Bennet para 
derribar a “La Compañia” desde adentro 
actuando como infiltrado. Y para seguir 
con la caza de mutantes hace su aparición 
Bob, un nuevo directivo de la papelera, 
junto a Elle, interpretada por Kristen Bell 
(Veronica Mars), una piba medio loca con 
poderes eléctricos que estará vinculada 
con el pasado de Bennet y el futuro de 
Claire. A su vez nos encontramos con los 


mellizos Maya y Alejandro Herrera quie- 
nes intentan dejar República Dominica- 
na para llegar a USA con la esperanza de 
conseguir ayuda para aplacar sus poderes. 
Nathan Petrelli aparece hundido en la de- 
presión a causa de la perdida de su herma- 
no, quien se sacrificó la temporada pasada 
para salvar a la ciudad de New York de 

sí mismo. Esta temporada apunta a atar 
varios cabos sueltos que quedaron de la 
anterior y por supuesto dejarnos nuevos 
sin atar. Actualmente la serie en USA llegó 
al final del segundo arco argumental (cap. 
11 de la T2), justo antes del impasse por 

la huelga de guionistas. Ojalá se destrabe 
a tiempo como para que la emisión local 
pueda verse de corrido. 
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in descanso, Clamp continúa pro- 

i, duciendo éxitos. Si bien ninguno 

> de los que ocupan esta segunda 
nota llegó oficialmente a Argentina (más 
allá del manga de Angelic Layer), no hay 
que dejar de reconocer que las chicas 
siguen acaparando masas de fans con su 
incansable creatividad. 
Como se dijo en la primera parte de la 
nota, aparecida en Lazer 448, esta nueva 
etapa de obras se caracteriza por el cruce 
de argumentos, universos y personajes. 
Y todo concuerda principalmente con un 
festejo especial. Ni más ni menos que el 
quinceavo aniversario del grupo creativo 
femenino por excelencia, acaecido en 
2004, que trajo consigo una camada de 
productos y sucesos alegóricos. Dicho en 
criollo: las Clamp cumplieron quince años 
de laburo y tiraron la casa -y los nombres- 
por la ventana! Así es, suena re loco pero 
las chicas se cambiaron los nombres! Así, 
Nanase pasó a ser Ageha Okawa, Mokona 
eliminó su apellido Apapa, Mick se con- 
virtió en Tsubaki Nekoi y Satsuki Igarashi 
mantuvo la pronunciación pero cambió 
los kanjis que originan su nombre. Según 
se comentó por aquella época, Mokona 
sentía vergüenza de su apellido ya que 
sonaba inmaduro; y Nekoi no se bancaba 
que sus fans pensaran que su ex nombre, 
Mick, provenía del líder de los Rolling Sto- 
nes. En tanto, las otras dos chicas simple- 
mente se solidarizaron con la decisión de 
sus compañeras. 























































Para continuar el festejo, la 
editorial Kodansha lanzó una 
serie de 12 libritos, denomi- 
nados Clamp no Kiseki (el mi- 
lagro de Clamp). Los mismos, 
aparecidos originalmente 
entre Septiembre de 2004 ÇC 
y Agosto de 2005, hacen un 
repaso completo a todas las 
obras aparecidas hasta enton- 
ces, incluyendo tres piezas de 
ajedrez de los personajes, en 
cada edición. Para comple- 
mentar, Kodansha sacó a la venta un ta- 
blero y un box para las revistas. 

En los últimos años, el despliegue de pe- 
netración de sus obras permitió expandir- 
las a nuevos terrenos. Comunmente, los 
Drama-CDs tendían a desarrollar historias 
extras contextuadas en alguna serie en 
particular. Clamp fue más allá y unió (otra 
vez) a los personajes de Tsubasa Reservoir 
Chronicles y xxxHOLiC en un universo pa- 
ralelo, donde todos son parte del colegio 
Horitsuba, sea como alumnos o como pro- 
fesores. Hasta ahora aparecieron tres CDs 
e inclusive se desarrolló un manga cortito 
publicado en la Shonen Magazine Dragon, 
una nueva revista de mangas que Kodan- 
sha lanzó hace muy poco en Japón para 
competir con la también recientemente 
creada Jump SQ de Shueisha. También se 
estrenó recientemente Clamp in Won- 
derland 2, y se aprovechó la ocasión para 
editar un super lujoso pack incluyendo 
tanto el nuevo corto como el clásico, más 
interesantes extras. También finalmente el 
corto de Clover (ver Lazer #48) ganó una 
edición en DVD. 

En el terreno de la animación, las Clamp 
también estuvieron bastante activas, 
aportando diseño y caracterización de 
personajes es una obra simple como Sweet 
Valerian (serie de Tv, 26 episodios) y en 
un monstruo multimediático como Code 





Gs) MULTIME 


LAS OBRAS 


* ANGELIC LAYER 
5 tomos - Publicado por Kadokawa entre 1999 y 2001 (y por Ivrea en Argentina) 
Animación: Serie de TV de 26 episodios, emitida originalmente en Japón en 2001 





Misaki Suzuhara se mudó a Tokyo para 
vivir con su tía, Shouko Asami, y estudiar 
en la escuela Eriol. Cuando llega, al toque 
queda sorprendida por una batalla entre 
dos muñequitas, e inmediatamente se in- 
teresa sobre qué carajo es eso: resulta que 
la muñeca, denominada Angel, se puede 
lookear a gusto del que la controla. Esta 
persona, el Deus, le da órdenes mentales a 
la Angel, haciéndola enfrentar contra otra 
similar en un campo de batalla denomi- 
nado Layer. Y luego vienen los accesorios, 
los torneos y todas esas cosas locas que 
nutren al juego, que, por cierto, se llama 
Angelic Layer. Volviendo a la protagonis- 
ta, Misaki es impulsada a comprarse una 
Angel por I-chan, un tipo super rayado 

y degenerado pero aún así buen tipo (?) 
que va a asistir a la novata chica a lo largo 
de la historia. La van a acompañar nuevos 
amigos como Hatoko Kobayashi, una ne- 
nita de jardín re inteligente y experta en 
Angelic Layer. También sus compañeros de 
clase: Kotaro Kobayashi (el hermano ma- 
yor de Hatoko) y Tamayo Kizaki, una loca 
de mierda, fanática de las artes marciales. 
Con todo el apoyo anímico, Misaki se 
construye a su Angel: Hikaru. No sólo su 
nombre coincide con la protagonista 
principal de Magic Knight Rayearth 
(Guerreras Mágicas), sino que realmente 
está hecha a su semejanza. De hecho, en el 
manga (no en el anime por problemas de 
copyright), se muestra que Misaki es faná- 
tica de MKR. El avance de la historia mues- 
tra las vivencias de la chica compitiendo 
en torneos de Angelic Layer, al tiempo 
que va descubriendo secretos acerca de su 
pasado (la madre dejó a Misaki al cuidado 
de sus abuelos para luego desaparecer) 

y el porqué del interés de I-chan en ella. 
Ambas cosas casualmente estarían ligadas 
al dichoso juego. El anime de Angelic La- 
yer se emitió por TV Tokyo originalmente 
del 01-04-2001 al 23-01-2001 y contó con 
dirección de Hiroshi Nishikiori (l'm Gonna 
Be An Angel) y diseño de personajes de 
Takahiro Komori (Darker than Black). 
También se realizó un juego para Game- 
boy Advance. Por supuesto, Angelic Layer 
guarda más relaciones con otras series de 
Clamp. Ejemplo: la tienda Piffle Princess 
(donde Misaki compra a Hikaru) se ve 

en CCSakura, XXXHolic, Lawful Drug y 
Chobits. 
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llustración del manga 


Las Angels 





CHOBITS 
58 tomos - Publicado por Kodansha entre 2001 y 2002 

Animación: Serie de TV de 27 episodios (3 son resúmenes), emitida originalmente 
fen Japón en 2002, y especial Chibits (6 minutos) que acompañó al último DVD. 








Hideki Motosuwa es un gran- 
jero que se la pasa fallando 
en sus intentos de ingresar 
a la universidad Harete. 

Por ello, esta vez se muda a 
Tokyo para prepararse bien. 
El tema es que el pobre es re 
campechano... Tiene la cos- 
tumbre de hablar solo y no 
conoce nada de la vida en 
la ciudad. Mucho menos 
de las PersoCon, básica- 
mente computadoras con 
forma femenina (casi al 
punto de no notar la dife- 
rencia). Hideki no tiene ni un 
mango como para comprarse 
una, pero -oh casualidad!- se encuentra a 
una tirada a la basura. Es raro, porque la 
PersoCon está en excelentes condiciones. 
Sin embargo, al activarla (metiéndole los 
dedos en la cajeta) descubre que no cuen- 
ta con un sistema operativo, como todas 
las demás. Inclusive no habla, sólo repite 
la palabra “chii”, así que Hideki decide 
que ése será su nombre. Chii es como un 
bebé, va aprendiendo acciones y cosas 
mientras acompaña a Hideki en su apren- 
dizaje de vida en la gran ciudad. Con el 
avance de la trama, se descubre que algu- 
na vez existieron las “Chobits”, PersoCons 
que actúan por voluntad propia, y que 
Chii podría ser una de ellas. Además, sale 
el típico “no es lo que parece” cuando la 
última parte de la trama se dedica a reve- 
lar el origen y pasado de Chii, la relación 
con su hermana Freya y el misterio detrás 
del creador de las Chobits, que -oh casua- 
lidad!- es un viejo conocido de Angelic 
Layer (Chobits se sitúa algunos años des- 
pués de esa serie en el mismo mundo). 

El manga fue fielmente adaptado a se- 

rie de TV casi a la par de su finalización. 
La dirección de ésta es de Morio Asaka 
(Galaxy Angel) y el diseño de personajes, 
aunque respetando la estética Clamp, 
está realizado por Hisashi Abe (Sorcerer 
Hunters). El anime se emitió originalmen- 
te del 02-04-2002 al 24-09-2002. Los epi- 
sodios 9, 18 y 27 (que salió únicamente en 
video) son de resumen de lo acontecido 
hasta entonces, por lo que la cuenta pos- 
ta de capítulos se reduce a 24. Además, 
existe un especial de seis minutos llama- 
do Chibits, protagonizado por Kotoko y 
Sumomo (dos PersoCon diminutas que 
salen en la serie). 









































Kotoko y Sumomo en Chibits 
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* xxxHOLiC 


12 tomos y continúa publicándose por Kodansha desde 2003 
Animación: Serie de TV 24 episodios (2006) y pelicula de 60 min. estrenada en 2006. 





|° TSUBASA RESERVoiR CHRONICLE 


23 tomos y continúa publicándose por Kodansha desde 2003 
Animación: Dos series de TV de 26 eps. cada una (2005/2006) y 
Pelicula de 35 min. estrenada en 2006 y serie de 3 OVAs 2007/2008 





Fieles a su trayectoria, las Clamp idearían 
el crossover más grande que hasta ahora 
hayan realizado, contextuado en un uni- 
verso alternativo. Esto significa que dece- 
nas de personajes conocidos harían una 
nueva aparición, pero en otras realida- 
des y con otras conexiones. En Febrero de 
2003 se inicia xxxHOLIC (el título se tiene 
que leer 'Holic' nomás, dado que las xxx 
son una variable) dentro del Young Ma- 
gazine (una publicación semanal de corte 
seinen). Inicialmente la trama presenta 

a Kimihiro Watanuki, un estudiante de 
secundaria que ve yokais (espíritus, fantas- 
mas, etc.), cosa que ningún otro ser huma- 
no puede. El tipo se vuelve loco, hasta que 
entra a un lugar donde conceden deseos. 
Ahí conoce a Yuko Ichihara, una bruja de 
renombre en el mundo esotérico. La mi- 
na, que parece ya saber todo de antema- 
no, le ofrece a Watanuki tener el control 
de su habilidad. Sin embargo, el trato es 
que pague algo equivalente al poder que 
Yuko va a usar para otorgarle dicho de- 
seo. En este caso, simplemente lo pone de 
mucamo por un buen tiempo. El resto del 
cast se completa con Himawari Kunogi, la 
chica que Watanuki quiere moverse y que 
le da mala suerte a cualquiera que se le 
acerque; y Shizuka Domeki, que vendría 

a ser el rival de Watanuki ya que, si bien 
se llevan bien, suelen chocar bastante sus 
temperamentos. 

Tres meses después, en Mayo de 2003, las 
Clamp arrancan con Tsubasa: RESERVoir 
CHRONICLE dentro del semanario Shonen 
Magazine. De movida le da una trompada 
a la nostalgia, ya que los personajes prin- 
cipales de la serie no son ni más ni menos 
que los mismos de Card Captor Sakura, 
quizás la obra más querida por las chicas 
mangakas. Solo que, si bien la trama se 
inicia con Sakura y Shaoran de chicos, el 
transcurso de la serie los ubica en una 
edad un poco más avanzada. En este ca- 
so, y como se dijo antes, la trama de CCS 
queda como mera referencia, dado que 
la historia es casi completamente nueva. 
Sakura es la princesa del reino de Clow, 
gobernada por su hermano mayor, el rey 
Touya. Su amigo de la infancia, Shao- 

ran, es un arqueólogo que descubre unos 


Qe, 














símbolos raros en las ruinas en donde se 
encontraba excavando, y de golpe Sakura 
aparece ahí, con unas alas transparentes en 
su espalda, así como poseída. Shaoran la 
rescata pero las alas se desarman comple- 
tamente. El sumo sacerdote del reino, Yuki- 
to (que también acá tiene onda con Touya), 
interpreta que las alas de Sakura son su 
alma y recuerdos, así que si se quiere evitar 
que ella muera, hay que ir recuperándolas. 
A partir de ese entonces -y esta es una de 
las razones por la cual ambos mangas se 
publicarian en paralelo en varios países- 
Tsubasa Chronicle y xxxHOLIC se interco- 
nectan, y sería necesario estar pendiente 
de ambos para entender a la perfección 
todos los acontecimientos. El hecho es que 
Yukito envía a Shaoran y Sakura -incon- 
ciente tras lo sucedido- a otra dimensión 

a visitar a una bruja, que resulta ser Yuko 
de xxxHOLiC. Al viaje se suman Kurogane 

y Fay D. Flourite (personajes originales de 
esta obra), quienes por diversas razones 
buscan irse de sus respectivas provenien- 
cias. Así como le pasó a Watanuki, los tres 
hombres tienen que sacrificar algo precia- 
do en equivalencia, por lo que Kurogane 
resigna su espada Ginryu; Fay, el tatuaje 

en su espalda que le permite regular su 
magia, y Shaoran y Sakura, su relación (es 
decir que, cuando ella despierte, olvidará 
toda su historia con él). Estando todos de 
acuerdo, Yuko les ofrece una criatura que 
les permite cruzar dimensiones: la popular 
Mokona. Para mantener comunicación la 
bruja se queda con otra Mokona, pero ne- 
gra. De ahí en más, el grupo inicia su viaje 
de un lugar a otro en busca de las plumas 
para reconstruir las alas de Sakura, y no van 
a ser los únicos tras ellas... Multitud de per- 
sonajes de otras obras de Clamp hacen acto 
de presencia en la serie. RG Veda, Chobits, 
X, Angelic Layer, Miyuki-chan... Casi nadie 
escapa a este nuevo universo de historias. 
A la fecha, xxxHOLiC va por el tomo 12, 
mientras que Tsubasa va por el 23 (esto es 
debido a que se realizan más páginas de es- 
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El manga de Tsubasa RC 





ta serie por semana que de la otra). La serie 
de adaptaciones animadas ya comienza a 
ser prolífica, empezando con las series de 
Tv de Tsubasa, dos temporadas de 26 epi- 
sodios realizadas por el estudio Bee Train 
y emitidas del 09-04-2005 al 15-10-2005 y 
del 29-04-2006 al 04-11-2006. Se suponía 
que iba a existir una tercer temporada, 
pero varias razones (sobre todo el hecho 
de que los lineamientos de emisión en TV 
provocaran fuertes cambios en la adapta- 
ción de la trama) empujaron a las Clamp 

a decidir que la secuela sería una serie de 
tres OVAs (esta vez realizados por Produc- 
tion IG), el primero de los cuales apareció el 
16-11-2007. Los próximos saldrán en Enero 
y Marzo próximos, en todos los casos junto 
al tomo recopilatorio de Tsubasa que salga 
en dichas fechas. También hay una película 
para cines: Torikago no Kuni no Himegimi 
(la princesa del reino del pájaro enjaula- 
do), en donde Shaoran y compañía tienen 
que liberar al lugar de la opresión del rey 
que quiere sumir al reino en la oscuridad 
eterna. Esta producción se estrenó el 20- 
08-2005, obviamente conectada a otra que 
se estrenó el mismo día: la película de xxx- 
HOLIC: Manatsu no Yoru no Yume (sueño 
de una noche de verano), que a su vez es la 
primera adaptación animada de esta obra, 
y que trata acerca de una mina que no 
puede entrar a su casa, lugar que parece 
provocar la desaparición de gente. A esto 
le siguió una serie de TV de 24 episodios, 
emitida del 06-04-2006 al 28-09-2006, que, 
si bien es fiel al transcurso del manga, su- 
frió varias modificaciones, principalmente 
la eliminación de casi todas las referencias 
a otras series de Clamp, salvo algún que 
otro cameo. Está en desarrollo una segun- 
da temporada, a emitirse a partir de Abril 
de 2008. Vale citar que tanto la pelicula de 
xxxHOLiC como las series de TV cuentan 
con realización de Production IG. Se publi- 
có una novela de xxxHOLiC en 2006 y tres 
juegos: dos de Tsubasa para Nintendo DS y 
uno de xxxHOLiC para PS2. 





El manga de xxxHolic 
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OTRAS OBRAS 


l: SUKI, DAKARA SUKI 


[3 tomos - Publicado por Kadokawa entre 1999 y 2000 





Hinata Asahi, es una adolescente que vive 
sola en su casa, justo al lado de otra casa 
que -oh sorpresa!- la acaba de ocupar su 
nuevo maestro que está re fuerte. Hasta 
acá, la previsible historia de romance en- 
tre profesor y alumna. El elemento Clamp 
se hace presente cuando la relación con el 
tipo este -que, por cierto, se llama Shiro 
Asou- se va complicando. Hina va a tener 
que ir largando los ositos e ir madurando 
un poco. Suki, Dakara Suki se publicó en 
las páginas de la revista Asuka, con mode- 
rada repercusión. 


|: LAWFUL DRUG 








3 tomos - Publicado por Kadokawa desde 2001 y actualmente paralizado 





Kazahaya Kudo y Rikuo Himura por cir- 
cunstancias del destino, terminan traba- 
jando juntos en la Green Drugstore. El 
dueño, Kakei, se aprovecha de sus poderes 
sobrenaturales y cada tanto les pide -o los 
fuerza a- realizar trabajos especiales. Por 
supuesto, cada tanto surgen pistas para 
develar el misterioso pasado que parece 
relacionarlos. La publicación, de Lawful 
Drug se vio afectada por la masificación 
de otras series de Clamp en curso -xxxHO- 
LiC y Tsubasa Reservoir Chronicles- y a los 
cambios de contenidos que realizó Kado- 
kawa. Si bien las autoras manifestaron en 
más de una ocasión que continuarán y fi- 
nalizarán esta serie, aún no hay indicios de 
que ello vaya a suceder en el corto plazo. 


+ KOBATO. 





Publicado por Kadokawa, primero en la Monthly Sunday Gene-X hasta el capítulo 7 
(Kobato. Temporary) en 2005. Luego se reseteó la trama y empezó en la Newtype 
desde 2006 a la actualidad, habiendo aparecido el primer tankoubon el 26-12-2007. 





Hanato Kobato es una linda chica que 
busca llenar su botella con el sufrimiento 
de la gente. Pero no es que ella se divierte 
con eso, sino que se queda con las penas 
ajenas tras curar los corazones de la gente 
afectada. Lo único que Kobato no puede 
hacer es enamorarse de la gente a la que 
cura (son todos hombres, eh, por ahora... 
Para amenizar, hay varios personajes que 
le alegran la vida a Kobato. Principalmente 
loryogi, en apariencia un perrito re tierno 
pero que se la pasa puteando y maldicien- 
do, sobre todo a Kobato, a quien gasta por 
pelotuda e ingenua. Siendo que el manga 
tiene una serialización tan lenta, aún que- 
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dan bocha de cosas por explicar, como por 
ejemplo el porqué de que Kobato jamás 
puede quitarse el sombrero de su cabeza. 





» MERCHANDISING Y OTRAS YERBAS... 


Más allá de que, en conjunto, sus obras derivaron una de las más vastas gamas 





de merchand 
la misma: 





ing jamás vistas, vale citar un par de ejemplos emblemáticos de 





+ En Marzo de 2007 empezó a salir un 

set especial de gashapones denominado 
Clamp in 3-D Land. Se trata de figuras de- 
talladísimas de varias de sus obras, dividi- 
das en ocho volúmenes (actualmente van 
por el quinto). 

* En Julio de 2006, la revista Newtype 
inició una serie de especiales de Clamp de- 
nominados Clamp Newtype (cuac) más un 
subtítulo para cada ocasión. Cada edición 
recopilaba info tanto de títulos clásicos 
como de futuras obras. El primero apa- 
reció junto a la revista normal e incluía la 
primera historia de Clamp in Wonderland 
EX, una serie de crossovers cómicos entre 
personajes de diversos mangas de Clamp, 
realizada completamente a color. En Sep- 
tiembre y Octubre aparecieron dos espe- 
ciales más, esta vez en venta por separado. 
Se trató de Platinum y Pastel, que además 
incluyeron interesantes extras: Platinum 
adjuntó un mini-tankoubon recopilando 
los capítulos del manga de X que queda- 
ron fuera del tomo 18, el último apareci- 
do hasta el momento. Debido a la escasa 
cantidad de páginas, se lo denominó 
"18.5" y constituye material inédito para 
quienes no hayan seguido la serialización 
original del manga, sino sólo los tomos. 
En tanto, Pastel incluyó un recopilatorio 
de los primero capítulos de la versión vieja 
de Kobato, como para calentar motores 
dada la proximidad de la serialización en 
la Newtype. En lo que se refiere a Clamp 
in Wonderland EX, la misma continuó en 
los dos especiales mencionados e inclusive 
se desarrolló una cuarta historia que salió 
en Diciembre de 2006 en la revista Modern 
Mahjong. Suena raro pero nada es más 
apropiado, dado que la temática del espe- 
cial precisamente contextuaba a los perso- 
najes de Clamp en una partida del clásico 
juego japonés. 
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CIW EX - Modern Mahjong 











Clamp Newtype Pastel 
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TELENOVELAS JAPONESAS VOL.1 | 


[g Por Brenda Figuerola 
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uáles son los elementos básicos de 

la telenovela latinoamericana? Salvo 

contadas excepciones: un amor 
más o menos tortuoso, una multitud de 
personajes estereotipados, terribles -sino 
imposibles- relaciones familiares, sangre, 
sexo y traiciones. Cuáles son los elementos 
básicos del mismo género en Japón? 
Acá ya tenemos el primer problema. Los 
'doramas' (del inglés drama”, en el senti- 
do de 'actuación”) no son un equivalente 
exacto de las telenovelas locales o, mucho 
menos, de las sitcoms americanas. Los 
doramas, ultra populares en su pais natal, 
cuentan con una variedad de público mu- 
cho mayor a la que suponemos desde la 
óptica occidental: incluso los 'renzoku ai" 
(los melodramas o dramones) son vistos 
tanto por hombres como mujeres, y la 
razón está en las características de tales 
productos. El argumento, para empezar, 
no es cosa menor. Ya sabemos que los 
ponjas destilan creatividad y que sacan un 
manga de la boludez más grande del uni- 
verso. Ocurre lo mismo con los doramas, 
y el proceso de adaptación de esa idea 
insignificante a toda una problemática 
existencial y recomplicadísima también 
es idéntico. Lo que más puede sorprender 
es que, frente a la costumbre de nove- 








las en tira, cuya suma final de episodios 
supere los 200, con más de un cambio de 
argumento descolgadísimo, o inclusión 
y/o quita de actores por cuestiones de 
rating o puterío; el dorama ponja no so- 
brepasa los 13 episodios y tiene una trama 
-uno diria- perfectamente diagramada. 
La prueba no falla: en un dorama más o 
menos realista, los sucesos de la historia 
están bien hilados (hay excepciones, pero 
en general se dan en los doramas bizarros 
con situaciones exageradísimas). Todo es- 
tá calculado de principio a fin, y esa rígida 
planificación es la que le da al dorama la 
apariencia de una película o la que sumi- 
nistra la falsa creencia de que la perfec- 
cionista filmación oriental 'exprime' cada 
minuto en la pantalla. Todo lo contrario. 
Los doramas (así como las cosas japos) en 
general son leeeentos... hay tomas de va- 
rios segundos del personaje durmiendo, 
del paisaje, de algún escenario significati- 
vo. Luego, el argumento está cargado de 
códigos culturales y guiños a modas del 
momento, y es por eso que sexo, sangre y 
traición son escatimados al punto de que 
parecen ausentes (los besos entre prota- 
gonistas, puntualmente, son re chotísimos 
y en general las escenas de sexo no son su- 
geridas sino directamente salteadas). 
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Ver un dorama es super entretenido si y 
sólo si uno logra sumergirse en la cultura 
y el contexto sociocultural que se da por 
sentado. 

Tal vez por nacer en el mismo seno que el 
mangay el anime, los doramas en general 
tienden a unir recursos propios de la no- 
vela (como un argumento complejo), con 
figuras fotográficas y, sobre todo, procedi- 
mientos típicos de la animación japonesa, 
sea intercalando escenas recontraserias y 
solemnes -música de Beethoven en el me- 
dio y todo- con SDs de los protagonistas 
(Nodame Cantabile), uonomatopeyas a lo 
manga, corazones, signos de exclamación 
(Densha Otoko). La histriónica (el modo 
en que los actores se desenvuelven frente 
a cámara) también es bien animera; las 
caras que pone la protagonista de Hotaru 
no Hikari o el registro en el que habla el 
personaje central de Hana Yori Dango casi 
equivale al de su contraparte animada. 
Otra cuestión central acerca de los dora- 
mas es la división que se da por formato: 
a las series continuadas se las llama 'ren- 
zoku' y a las que tienen sólo un episodio, 
*“tanpatsu”, lo que a su vez es distinto del 
'special', que vendría a ser exactamen- 

te eso, una versión especial de la historia 
(muchas veces un extra a modo de spin- 
off del renzoku o bien una re-versión de 
los hechos). 

La banda sonora, que de este lado se ve 
como un accesorio al que nadie le da mu- 
cha bola, allá es -un poco como en el ani- 
me- propulsor y a veces piedra de toque 
del éxito o fracaso del dorama. El opening 
tiene tanta relevancia en el dorama que 
muchas veces la popularidad del cantante 
de turno es la que capta al público, o vice- 
versa (una banda nace y crece chupándole 
la sangre al dorama), y hasta las estadísti- 
cas que analizan el rendimiento de cada 
producción tienen una categoría que es 
algo asi como la porción de los fanáticos 
que miran el dorama SÓLO por la banda 
sonora. Demás está decir que el tema de 
apertura suele adelantar algo de lo que 
será la esencia de la historia, pero con el 
objeto de remarcar esta función está la 





insert song (típica en el shojo), que es emi- 
tida una y otra vez en momentos clave y 
que en algunas ocasiones se convierte en 
un equivalente del dorama mismo. 

En esta primera nota (la segunda saldrá 
en Lazer #52), pretendemos abarcar un 
resumen de cada uno de los doramas más 
representativos o exitosos de Japón, em- 
pezando por los más recientes. Dejare- 
mos para la próxima vez a “los dramones', 
“los clásicos' y "los bizarros". Entiéndase 
esta clasificación fuera del género (ro- 
mántico, policial, de horror, etc) al que 
pertenezcan. 
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» NOBUTA WO PRODUCE (Produciendo a Nobuta) 
Emitida originalmente en Japón del 15-10-2005 al 17-12-2005 


10 episodios 


Tema central: “Seshun Amigo” de Shuuji to Akira (Akira y Shuuji). 


ΜΗΜΜΗΗΜΜΗΜΜΗΜΜΗΗΜΗΜΗΗΜΗΜΜΜΜΗΗΜΙΗΊΗΙΛΗΉΙΜΗΜΜΙΗΜΗΜΠΗΜΜΗΗΜΜΗΜΗΙΗΜΗΜΜΜΗΜΜΗΜΗΗΜΗΜΜΗΗΜΜΗΜΗΗΗΜΗ 


Sinopsis: Shuji Kiritani juega “el juego’ de 
la masa y siempre actúa considerando si es 
productivo o no expresar lo que realmente 
piensa. Incluso engaña a su amigovia Ma- 
riko con pequeñas boludeces. Siempre con 
el objetivo de probarse que, en este mun- 
do, vivimos de la apariencia y nadie cono- 
ce a nadie verdaderamente. Él no se banca 
a Akira Kusano, un flaco que vive colgado 
detrás de él y que está -como minimo- 
medio tocado, pero que lo trata como si 
fueran amigos de toda la vida. Shuji veía 
simbolizada su ideología en un sauce al 
que visitaba con regularidad, hasta que el 
árbol desapareció y en su lugar había una 
mina deprimidisima porque le cagaron el 
lugar en donde se iba a colgar (!). 
La situación va tomando forma cuando es- 
ta chica, totalmente dejada, es presenta- 
da al día siguiente como Nobuko Kotani, 
la nueva compañera de curso de Shuji... 
Y aunque lo último que quiere el pibe es 
que lo vinculen con ella (la mitad del cur- 
so la gasta), en cierto momento la chica 
empieza a darle pena. Sumado esto a la 
historia personal de Nobuko, Shuji propo- 
e “crearle un mundo” en el que pueda 
vivir satisfactoriamente. A la empresa se 
une Kusano, y los tres deciden llamar al 
proyecto “la producción de Nobuta” (apo- 
dando a Nobuko “Nobuta”, en alusión a la 
palabra 'buta', que es cerdo, y que viene 
aser la figurita tierna de todo el dorama) 
y asumiendo los dos muchachos el rol de 
‘productores’ en el más profundo secreto. 
Peeero... es como si alguien supiera que 
Shuuji y Kusano tratan de reivindicar la 
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imagen de Nobuko, porque una y otra vez 
todos sus intentos de avanzar en la escuela 
se ven saboteados... 

Actores conocidos: Kazuya Kamenashi 
como Shuji, Tomohisa Yamashita como 
Kusano (estos dos actores, además de per- 
tenecer a la extraña(mente escalofriante) 
agencia Johnny's, grabaron juntos el tema 
de cierre, que es un clásico ponja) y Maki 
Horikita como Nobuko, conocida por su 
rol de Aoi Yamada en Densha Otoko. 

Qué está bueno ver: Muchas cosas. En 
primer lugar, la crítica no-tan-obvia a las 
máquinas de producción y a la sociedad 
de consumo. Luego, la idea un tanto alar- 
mante de que la única salida en un mundo 
en el que no encajamos sea crear uno en el 
que sí lo hagamos. Toda la metáfora de la 
construcción de una persona cual objeto 
de venta está subsumida al juego de sen- 
tido entre el título del dorama y el hecho 
tan común de 'producir' con la receta má- 
gica estos idols típicos de Japón. Nobuta 
wo Produce podría leerse como la convi- 
vencia de 3 ideologías totalmente distin- 
tas: está Shuuji, que tiene una visión por 
demás maquiavélica del mundo, Kusano, 
que encarna una resistencia activa y final- 
mente Nobuko, que lleva una resisten- 

cia pasiva al punto de ser continuamente 
victimizada y de requerir de los otros dos 
para "adaptarse". í 











“Esta baranda a pete que no se quita... 





“Y7? No ves la pelusita?” 


» NODAME CANTABILE 


Emitida originalmente en Japón del 16-10-2006 al 25-12-2006 


11 episodios 


Tema central: "Rhapsody in Blue” de George Gershwin. 
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Sinopsis: Basado en el manga de Tomoko 
Ninomiya, también adaptado a un anime, 
Nodame Cantabile es una comedia ro- 
mántica que relata el encuentro entre dos 
estudiantes de Conservatorio absoluta- 
mente incompatibles. Shinichi Chiaki carga 
con el apellido de su padre, un prestigioso 
pianista de Japón, y con la horrible certeza 
de que jamás podrá volver a subirse a un 
avión como resultado de un trauma de la 
infancia que sufrió al regresar de su estadía 
en Praga, diez años atrás. Secretamente 

y como derivado de su admiración por el 
Maestro Vieri, Shinichi aspira a convertirse 
en director de orquesta, pero pese al reco- 
nocimiento que gana en el Conservatorio, 
nadie tiene mucha confianza en él. Una 
noche, en pedo, se tira en la puerta de su 
departamento y así lo encuentra Megumi 
Noda ('Nodame”), quien muy gentilmente 
lo acuesta en su propio sofá (vive al lado de 
Shinichi). Ahí va a despertar el perfeccio- 
nista, arrullado por su Sonata preferida de 
Beethoven y rodeado de toda la roña y el 
quilombo en el que Nodame, que es super 
infantil e irresponsable, vive alegremen- 
te. Para terminar de exasperarlo, al tipo 

lo cambian de clase y termina tomando 
lecciones de piano con esta Nodame, por 
la que no da dos pesos (y que, para peor, 
es un año menor). A regañadientes, acepta 
“guiarla' en le ejecución de una pieza do- 
ble, durante la cual descubre que la piba es 
algo así como una rareza musical porque 
memoriza de oído las composiciones y está 
a la altura del propio Shinichi. Para enredar 
el asunto, Nodame de golpe le dice que es- 
tá perdidamente enamorada de él. Cuan- 
do, una vez acabada la pieza, Shinichi se da 
cuenta de que Nodame es un prodigio (y 
de que a la flaca lo último que le interesa 
es el reconocimiento, porque vive en una 
nube), entra en escena el Maestro Stresse- 

















Nodame: el manga y el anime 


man, el rival directo del exaltado Maestro 
Vieri, buscando candidatos para su nueva 
orquesta. Cuánta es la sorpresa de Shinichi 
al descubrir que el enemigo de su mentor 
quiere a la colgada de Nodame como pia- 
nista y a él como... 

Actores conocidos: Lo copado en este do- 
rama es que cada personaje está interpre- 
tado por actores que son, en su mayoría, 
músicos o aficionados a la música, como lo 
demuestran Hiroshi Tamaki en el rol de Shi- 
nichi Chiaki y Juri Ueno en el de Nodame. 
stá bueno ver: En Nodame Cantabile 
se expone algo similar a Bambino! traslada- 
do al terreno de las artes: Shinichi, por ta- 
lentoso que sea, tiene muy poca autocrítica 
y un desprecio por la habilidad ajena que 
por momentos roza la envidia, Está además 
toda la idea de que en el arte lo principal 
es el 'espiritu' de la obra (fuera de títulos, 
condecoraciones y estudios) y de que los 
modelos ideales, especialmente si son hu- 
manos, son muchas veces engañosos. 
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“Qué? Nunca peínaron para 
adentro a una perra?” 
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» HOTARU NO HIKARI (La luz de las luciérnagas) 





Emi 
10 episodios 
Tema central: "Yokogao” de Aiko. 


la originalmente en Japón del 11-07-2007 al 12-09-2007 


Mttnmmunnnnnnnunnuunun0unnunnhonununnunuunnununnnunttiünnnuninnmununnnnnumitnnnnnnnnnnnnnnnnnXnnunnnnnnn9nunu 


Sinopsis: Ésta es la historia de una casi- 
treinteañera, recientemente ascendida 

al puesto de secretaria ejecutiva en una 
famosa compañia de diseño de interiores, 
que cada mañana va alegre y glamoro- 
samente (?) al trabajo, y que se compor- 

ta como el prototipo de la felicidad de la 
soltería japonesa. Pero puertas para aden- 
tro, Hotaru es la cara opuesta al citado 
glamour: vive sola en una casa que no es 
suya, no tiene ninguna intención de con- 
seguirse novio y va por la vida destilando 
la pachorrera frase de “prefiero dormir y 
tomar cerveza antes que salir a buscar el 
amor”. Resulta que en Japón -ya que todo 
en el mundo está tipologizado- esta clase 
de comportamiento tiene un nombre, que 
να a ser repetido muchísimas veces a lo 
largo del dorama y por el cual éste comen- 
zó aser conocido: “himononna”, algo así 
como “mujer-pescado frito”, lo que noso- 
tros entenderíamos como 'un pescado sin 
vender”. Hotaru vendría a ser eso, sin que 
sus compañeros de trabajo se enteren de la 
verdadera naturaleza de la chica. El proble- 
ma llega cuando el jefe de la compañía, en 
mitad de sus trámites de divorcio, quiere 
regresar a la casa de sus padres y se en- 
cuentra con que este lugar es el mismo que 
el que Hotaru -en todo su look punga de 
himononna- duerme, toma birra y se rasca 
el higo. Nótese que la diferencia entre la 
Hotaru que trabaja y la Hotaru himonon- 
na es tan grande, que en primera instancia 
el jefe no la reconoce como su secretaria 
(Ο ο). Hotaru no quiere moverse de ese 
lugar que tomó en una especie de repre- 
sentación de Okupa, así que al jefe no le 
queda otra que bancarse la situación o 
mandarla de una patada a la calle. Paralelo 
a esto, en la compañía acaban de trasla- 
dar desde Londres a Makoto Teshima, un 
empleado que está buenísimo y que se las 
voltea a todas, incluyendo a Hotaru. Sobre 
estos dos ejes se mueve el dorama: con la 
convivencia catastrófica de Hotaru-punga 
junto a su jefe, y con el súbito interés de 










la apática protagonista para con Makoto, 
que a diferencia del jefe, no conoce las dos 
facetas de la chica... 

Actores conocidos: El trío protagonista 
está integrado por Haruka Ayase como Ho- 
taru, Naohito Fujiki como el jefe Takano, 

y el cantante Kato Kazuki como el galán 
Makoto. 

Qué está bueno ver: Hotaru no Hikari, ba- 
jo esa capa de descuelgues y situaciones 
super exageradas y ridículas, podría leerse 
como una alusión a la dualidad entre lo 
que somos y lo que mostramos. El gran 
interrogante del dorama sería, entonces, 
cuál de las dos Hotarus es la verdadera, 

o cuál de las dos -sino las dos- conviene 
mostrarle al mundo, y particularmente a la 
persona amada. A Hotaru la cosa empieza 
aenquilombársele cuando Makoto la ve en 
su versión más crota, y el dorama desmon- 
ta a este punto la convención de la perso- 
na perfecta y propone repensar cuál de las 
dos miradas es el pilar de una relación. 


Pity limando con la vieja 


"Me estoy cagando” 


x HANA YORI DANGO (Chicos mejores que las flores) / HANA YORI DANGO 2 
Emitida originalmente en Japón del 21-10-2005 al 16-12-2005 (T1, 9 episodios) 
y del 05-01-2007 al 16-03-2007 (T2, 11 episodios) 

Tema central: “WISH” de Arashi. (Primera temporada) - “Love So Sweet" de 


Arashi (Segunda temporada) 


Sinopsis: Como uno de los exitazos a largo 
plazo en materia de doramas, Hana Yo- 

ri Dango cuenta la difícil convivencia de 
Tsukushi Makino en el colegio Eitoku, de 
alumnos muy pero muy ricos, entre los cua- 
les Tsukushi resalta por ser la única pobre. 
El mismo está “gobernado” por un grupe- 
te de cuatro flacos apodados F4 (Flower 4), 
provenientes de familias con TODA la pasta 
y liderados a su vez por el déspota Tsukasa 
Domyouji. Como muestra de su poder, si 
algún alumno tiene un problema cualquie- 
ra con alguno de los miembros del grupo, 
inmediatamente recibe una nota roja, en 
señal de que, a partir de ese instante, in- 
gresa en una especie de infierno escolar, 
en el que lo maltrarán e insultarán hasta 
que se vaya de la escuela (esto es, si Tsuka- 
sa no lo caga a palos antes, como ocurre 
en el 90% de los casos). Hasta el momento, 
Tsukushi (que entró al colegio por puntaje 
y mediante una beca) pasa desapercibida 
ante el F4 aunque se muere de ganas de 
bajarle los humos a Tsukasa, oportunidad 
que llega cuando Tsukasa insulta a su única 
amiga y la piba salta a defenderla. Al día 
siguiente, en el locker de Tsukushi hay una 
nota roja y el colegio la empieza a enlo- 
quecer para que se raje. Pero Tsukushi re- 
siste y cada vez se calienta más, hasta que 
termina encajándole una piña al mismísi- 
mo Tsukasa y declarándole la guerra al F4. 
Desde ya que a Tsukasa le lleva sus buenos 
capítulos creer esto y, más aún, darse cuen- 
ta de que en cierto modo la única persona 
que le hizo frente podría gustarle... si no 
fuera porque Tsukushi está secretamente 
enamorada de Rui Hanazawa, otro miem- 
bro del F4 y amigo, para colmo, del mismo 
Tsukasa. HYD está basado en un manga 
suuuper popular de 36 tomos, bajo la plu- 
ma de Yoko Kamio, que también fue lleva- 
do al anime a mediados de los 90s. 


Actores conocidos: Jun Matsumoto co- 

mo Tsukasa; Mao Inoue (First Kiss) como 
Tsukushi; Shun Oguri (Densha Otoko) como 
Rui Hanazawa; Shota Matsuda (Liar's 
Game) como Soujiro; el actor chino Tsuyos- 
hi Abe como Akira (Initial D), y sigue... 

Qué está bueno ver: HYD pegó muchísimo 
en Japón, y la razón está probablemente 
en que excede la típica historia de la Ce- 
nicienta e incluso le da un vuelco. El título 
del dorama hace alusión a un refrán po- 
pular que también se lee hana yori dango 
pero que significa los dulces son mejores 
que las flores’ (el dango es un tipo de golo- 
sina y es lo que Tsukushi vende en su traba- 
jo part time), que se revalida con el título 
"los chicos (también 'dango”) son mejores 
que las flores' y que va enmarcado en un 
contexto donde hay cuatro ‘flores’ (Flower 
4) que son los hombres ideales de todo 
Japón. Hay también varios juegos de pala- 
bras y sentidos en el dorama, como los que 
tratan de resolver la familia de Tsukushi, 

o el que varias veces se diga a la pantalla 
“esto no es un manga”. La 2da temporada 
ya abarca temáticas un poco más adultas y 
gira en torno a la responsabilidad propia y 
la familiar, así como el peso de cada elec- 
ción en la vida. 











HYD: el manga 








Con ese muñequito no se juega!! 


(1 SOCIEDAD 


Ban Shogo trabajaba medio tiempo en 

un restaurant italiano del barrio y había 
ganado cierta fama por su pasta especial. 
Ante los constantes halagos que recibía, el 
flaco empezó a inflarse como un globo y a 
autoproclamarse chef-prodigio, a lo que el 
maestro local respondió con el *ofrecimien- 
το’ de que vaya a ganar más experiencia 
en una trattoria de Roppongi Hills (la zona 
nueva más cara y de moda en Tokyo). Ban 
cae creyéndose el más-mejor, pero ni bien 
entra:le paran el carro: la trattoria Bacca- 
nale está liderada por un chef italiano tan 
talentoso como exigente, y sus aprendices 
demuestran ser, como minimo, igual de 
buenos que Ban. Un lugar gigante, dema- 
siados clientes, platos complejos; nada co- 
mo Ban pensaba que sería. Justamente, en 
alusión al eso, lo apodan “bambino” (pe- 
queño), jugando con la sílaba de su nom- 
bre. Incluso, después de que se da la cara 


Adaptado de una popular serie de anime 
(emitida en Argentina por Magic en 2005) 
y manga de la autoría de Fuumiya Satou, 
Tantei Gakuen Q narra los arriesgados 
pasos de un grupo de cinco estudiantes 
selectos que aspiran a convertirse, cada 
uno por su lado, en el sucesor del brillante 
detective Dan. Este hombre ha sido duran- 
te décadas el investigador policial número 
uno del Japón y al comienzo de la serie 
pretende dedicarse a preparar a quien 
heredase su lauros tirándoles a los cinco 
candidatos, casos más o menos complica- 
ditos para que se vayan curtiendo... pero 
de un momento al otro regresa a escena 
“Pluto”, quien fuere la organización ene- 
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contra la pared, lo ponen a lavar los platos. 


El dorama va entramando el derecho de 
piso que paga la vanidad del protagonista, 
cómo éste va abriéndose paso frente a las 
habilidades especiales de cada aprendiz 
del chef Shishido y qué pasa con las llama- 
tivas relaciones entre los miembros de la 
trattoria. Bambino! está basado en el co- 
mic homónimo de Tetsuji Sekiya. 





miga principal de Dan, y la cosa se pone 
negra. Así que el tipo no tiene drama y les 
entra a delegar los casos más peludos (sino 
sanguinarios) a sus cinco inocentes estu- 
diantes... Lo que inicialmente era una pro- 
puesta personal y por demás competitiva, 
termina siendo un trabajo en equipo me- 
dio forzado, porque ante este nuevo nivel 
de complejidad las habilidades separadas 
de cada uno necesitan congeniarse (Kyuu 
es el sentimentaloide del grupo y viene a 
aportar algo así como el banderin de bata- 
lla; Megu cuenta con 'memoria fotográ- 
fica" de los escenarios que capta; Kazuma 
pone la tecnología; Ryuu la deducción y el 
jovato Kinta los puños). 
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uena raro últimamente hacer una 
Ge bastante extensa acerca de 

una serie de 12 míseros capítulos, 
sin respaldo de una importante producto- 
ra, distribuidora o siquiera un canal local. 
No obstante, el boca en boca consagró a 
School Days como una de las revelaciones 
de los últimos meses en Japón. Es así que, 
internet mediante, todos comentan cómo 
una serie del montón, gracias a su inespe- 
rado y perverso desarrollo y -aún más per- 
verso- final, logra resaltar entre los cada 
vez más cuantiosos animes que se están es- 
trenando temporada a temporada. De to- 
das formas, el anime no es sino la punta de 
la lanza mediática del furor que se desató 
en Japón en los últimos años. 
La cosa arranca hacia 2005 cuando una 
empresa japonesa de videojuegos que 
hasta ese entonces no había logrado tras- 
cender más que con típicos erogames (las 
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comúnmente llamadas novelas visuales 
eróticas), lanza un innovador título don- 
de más del 70% del desarrollo era como 
ver un anime. Claro, innovador en aquel 
entonces porque ahora ya lo copió medio 
mundo. Sucede que no hace mucho, las 
novelas visuales generalmente usaban 

y abusaban de las imágenes estáticas, 
quizás con diálogos grabados, pero con 
poquísimas escenas de animación, gene- 
ralmente sólo para el opening y el final. 
La empresa en cuestión es Overflow y el 
juego estrella, justamente School Days, el 
típico producto que engaña con la apa- 
riencia de comedia romántica estudiantil 
pero que devela lo fiesteros que pueden 
llegar a ser los pendejos en la escuela (y 
sus consecuencias). Además, el desarrollo 
del juego puede ir por múltiples caminos 
de acuerdo a las elecciones tomadas. Eso 
posibilita uno de veintiún finales disponi- 
bles. Básicamente, las posibilidades son: 
el protagonista se encama con una chica, 
con otra, con todas (essa, capo!!) o, lo que 
más impactó, alguno se caga muriendo 
por venganza o despecho. Y si no basta- 
ba con tanta morbosidad, el desarrollo 
de los finales trágicos no tiene nada que 
envidiarle a cualquier escena macabra de 
Gantz u otra serie similar. 

Así, School Days se armó todo el camino 
para su próximo paso televisivo. Avex En- 
tertainment puso la platita y la empre- 
sa TNK (Musumet) produjo 12 episodios, 
readaptando la historia del juego. Por 
supuesto, la gente quería saber cuál final 
iban a usar, o qué cadorcha iban a hacer. 
La expectativa creada por los primeros 
once episodios, emitidos originalmente 
del 03-07 al 11-09-2007, se fue al carajo 
cuando inesperadamente postergaron el 
último que quedaba! En Japón, una ado- 
lescente mató a su padre con un cuchillo, 
en una escena muy similar a lo que, según 


se anunció, ocurriría en el final de la serie 
(maldita pendeja spoilera). Para evitar 
herir sensibilidades (bah, como si a los 
que veían la serie les importara...), todas 
las señales de TV cancelaron el capítulo. 
Casi como si fuera una cargada, el primer 
canal al que le tocaría pasar el episodio 
12, TV Kanagawa, lo reemplazó con una 
larga escena de un barco navegando len- 
ta y tranquilamente por un río, con una 
suave música de fondo que haga pensar 
en cualquier cosa menos en un asesinato. 
El mismo fue titulado “Nice Boat”, cuyo 
logo incluso utiliza la misma estructura del 
de School Days. Tras eso, los fans japone- 
ses se dividieron en dos bandos. Por un 
lado, los otakus fervientes que dispararon 
quejas por doquier. Por otro, los fans más 
tranquis que empezaron a hacer jodas con 
el dichoso barquito y los protagonistas. 
Volviendo a la serie, únicamente AT-X, el 
canal satelital japonés, pasó el episodio 
final -con algunas alteraciones- en la fecha 
en que lo habían programado, el 27-09- 
2007. Una semana antes que eso, Overflow 
organizó una proyección especial del ca- 
pítulo 12, para mostrar la versión “uncut” 
que será incluída en la edición de la serie 
en DVD. Básicamente, las escenas violen- 
tas tienen menos flashbacks y la sangre es 
de color rojo. En la versión que pasó AT-X, 
se trataron de disimular un poco los taja- 
zos con una seguidilla de recuerdos, y la 
sangre misteriosamente era negra, dando 
la impresión de que la gente mutilada se 
tomó dos baldes de café... 

Para finalizar, basta señalar que -para- 
lelamente a todo esto- se serializó, en la 
revista mensual Comp Ace de la editorial 
Kadokawa, la versión manga con guión a 
cargo de Okada Tome y arte de Homare 
Sakezuki. La misma finalizó en Noviem- 
bre pasado con la aparición del tomo #2. 
Como es costumbre en este tipo de adap- 
taciones, la trama arranca exactamen- 

te igual pero el avance de la historia se 
desvía notablemente de lo expuesto en la 
serie de TV. 





Manga de School Days 





School Days versión PS2 (Love x Love) 


y la revista Comp Ace 





Makoto Itou está embobado con Kotonoha Ka- 
tsura y la observa siempre que comparten el tren. 
Ambos van a primer año de la secundaria pero 

en diferentes cursos. El cagón de Makoto nunca 
hubiera intentado nada, de no ser por la metida 
de Sekai Saionji, la chica que se sienta al lado su- 
yo en clase, que espió la foto de Kotonoha que 
tenía en el celular. De ahí en más, ella se encarga 
de facilitarle las cosas a ambos (porque Kotono- 
ha, oh casualidad, también estaba enganchada 
con Makoto), pero no va a pasar mucho para que 
ella también deje en claro que siente algo por el 
flaco... 

Los dos primeros episodios engañan como la con- 
cha de la lora, puesto que el transcurso del resto 
να torciendo todo lo que se podía llegar a pensar 
-o prejuzgar- hasta ese entonces. Kotonoha esta- 
rá re buena y será tetona, pero no se deja tocar. 
Makoto, que tiene toda la leche encima, nota que 
Sekai sí se deja hacer el kamasutra entero, asi que 
“para probar” se la monta. Como con Kotonoha 
quedó aún de novio, enseguida recibe el repro- 
che de Setsuna, la amiga de Sekai, que es otra 
celestina que hace lo que sea porque sean felices 
todos menos ella, incluyendo ataques verbales 
psicológicos contra la tetona. Hablando de ésta, 
sus compañeras, encabezadas por Otome, empie- 
zan a delirarla con que Makoto no le da bola, y 
llegan a un punto de hostigamiento que Kotono- 
ha empieza a volverse loca y, pese a que en rea- 
lidad las minas tenian la posta, no cae ni acepta 
la realidad, repitiendo una y otra vez como loca 
que es su novia. Para colmo, Makoto piensa con la 
pija, así que cualquier actitud que toma, lo deja 
mal parado. Con Sekai parece estar todo bien, 
pero la recta final va a mostrar que el flaco es un 
total desesperado sexual que quiere voltearse a 
medio colegio, y lo peor es que todas le van a dar 
cabida. Sexo desenfrenado, cuernos, traiciones, 
orgías (71)... La locura se apodera de las integran- 
tes femeninas del triángulo protagonista, y el 
desenlace es trágico! De forma bastante efectiva, 
los guionistas volcaron una mezcla de sucesos de 
los perturbadores finales violentos del juego, pe- 
ro adaptado a los cánones televisivos. 
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Imágenes del juego que, a diferencia de la serie de TV, es re porno 


LA HISTORIA (Y SU PERVERSO DESARROLLO) 





“Vamos! Ni que fuese la 
primera vez que ves una...” 





“Si!! Tengo la mano 
muy inquieta” 





“Miren cómo nos mira el 
pajero del otro lado!!” 





Inicialmente fue proyectado como bro- 

ma del día de los inocentes en Japón (1° de 
Abril) pero finalmente 0verflow y TNK opta- 
ron por anunciarlo oficialmente. Nada más 
ni nada menos que Magical Heart Kokoro- 
chan, un bizarro spin-off donde Kokoro, la 
hermana menor de Kotonoha, es una magi- 
cal girl onda Sailor Moon y todos los demás 
personajes están contextuados en el univer- 
so de una serie de ese género. Aún no hay 


más detalles ya que sólo mostraron un trailer 


y un par de imágenes. La salida del OVA está 


anunciada para el 28 de Marzo próximo y du- 


rará media hora. 


EL OVA MAGICAL GIRL (71) 





Magical Heart Kokoro-chan 


SUMMER DAYS 


En Junio de 2006, Overflow lanzó Summer 
Days: una precuela, ya que sucede antes 
de la fecha en que transcurren los hechos 
de School Days. No obstante es un univer- 
so alternativo dado que los personajes se 
supone que no deberían conocerse sino 
hasta la otra serie. La fórmula utilizada 
fue la misma que su antecesora, incluyen- 
do muchas escenas de animación y múlti- 
ples finales alternativos, sólo que esta vez 
sin recurrir a la tragedia. Acá, si bien tanto 
Kotonoha como Sekai aparecen en la his- 
toria, la protagonista es Setsuna. Están 
presentes todos los personajes de School 
Days y nuevos creados para la ocasión 
(principalmente chicas, obvio). Sin embar- 
go, le fue para la mierda al pobre juego. 
La razón? Los pelotudos produjeron la 
versión final en base a una mezcla de ar- 
chivos viejos y nuevos. En consecuencia, 
varios finales eran inaccesibles y no fun- 
caba bien la opción de guardar partidas. 
Una mierda. Overflow trató de subsanar 
el error, ofreciendo reemplazar los discos 





Summer Days: la precuela 


originales y alojando parches de hasta 2 
GB (!!) de peso en la web oficial. Encima 
fue cualquiera, porque los servidores no 
dieron abasto con la demanda. Tras tan- 
tos dolores de cabeza, recién en Octubre 
hubo una versión totalmente finalizada 

y sin errores. Para cerrar, basta nombrar 
que Overflow incluyó un mini juego que 
rememora uno de los finales trágicos de 
School Days. Consiste en evitar a toda cos- 
ta que Kotonoha mate a Sekai (ambas en 
versión SD), presionando constantemente 
las teclas X y Z para hacer que Sekai vaya 
corriéndose hacia atrás. Si bien no fue 
confirmado aún por ninguna de las em- 
presas, corre fuertemente el rumor de que 
próximamente habrá versión televisiva de 
Summer Days. 
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Ha llegado a las manos del staff de Lazer la carátula de m 
una pelicula que habrá de ser analizada detenidamente. JENNIFER 
Se trata de la comedia romántica Confessions of a Socio- s tc sl 
pathic Social Climber (algo así como Confesiones de una 
sociopática trepadora social) protagonizada por las tetas 
de Jennifer Love Hewitt. Hasta aquí nada nuevo en el 
horizonte. El caso es que el ejemplar que obra en nuestro 
poder corresponde a la edición española del film, intitu- 
lada Una Pija en Apuros. Posta. 

Los convidamos a conjeturar sobre el argumento. 

Será la historia de John Bobbit? Los aterradores minutos 
finales de un miembro viril en peligro a causa del estúpi- 
do comportamiento de su borracho portador? O será tal 
vez el conmovedor relato de un hombre a punto de mear- 
se? No se puede negar que sería apasionante, pero capaz 
que no da para dos horas de película. 

Finalmente, hicimos las averiguaciones correspondientes | 
y resulta que, en la madre patria, pija es “una persona y 
que en su vestuario, modales, lenguaje, etc., manifiesta 
gustos propios de una clase social acomodada” o sea que 
podria argentinizarse como “Una concheta conchuda” - A 

(que de paso sería más fiel al título original). MMC ΠΙΥΣΠΞ ΣΥ ΥΟ) MEL EAS ENYA QUE TUS 
Lo que es seguro es que este título desatará una fiebre de traducciones de dudoso gusto T 
como: Muerto al palo (Die Hard 4.0), Pene sidoso (Lethal Weapon), El Imperio patea para 
atrás (The Empire Strikes Back) o La devolución del Jedi (Return of the Jedi). 


OTRAS APLICACIONES DE ESTE HALLAZGO MARAVILLOSO: 
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Una página de belleza se pregunta: “La estėtica pija, mezcla 
de estilos?”. Aparentemente, “la fórmula pija está repleta de: 
flequillos como los de los emos, vespas como las de los mods y 
camisetas de Quicksilver como las de los surferos”. 

De acuerdo a la crónica de un blog de cine, “Tres pijas usan 
a otra pija para vengarse de un pijo en la película John Tucker 
Must Die”. 

Las actrices más pijas del mundo. La lista la encabezan (sí, la 
encabezan) Victoria Beckham (es actriz?), Paris Hilton (es ac- 
triz?) y una tal Anahí (será actriz?). 

El diario español El País se pregunta si Victoria Beckham es 
"demasiado pija para empujar”. Parece que la muy turra usó 
un vehículo para discapacitados porque no tenía ganas de ca- 
minar. Según esta nota, “posh” (cheta) se traduce “pija” (chu- 
pame la posh). Así que Victoria, la “Posh Spice” es la spice pija, 
o peor, la pija picante. 

Evidentemente, Victoria Beckham está íntimamente relacio- 
nada con todo lo que sea pija. “En España, pija se dice... Victo- 
ria Beckham”. 
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HISTORIA DEL COSPLAY 


ORIGEN, HISTORIA 
Y DEMAS YERBAS 








s fácil notar hoy en día que todos los 

eventos que se realizan de Anime 

y Manga en nuestro país tienen un 
núcleo principal: el cosplay. Cientos de 
disfrazados se reúnen evento tras evento 
para sentir en su propia piel a los persona- 
jes que aman; muchos con la intención de 
alcanzar el reconocimiento por el trabajo 
que realizan, otros sólo para subir al esce- 
nario y tener sus cinco minutos de fama. 
Aun así, lo cierto es que esta actividad 
marca el antes y después de una conven- 
ción del género y se consagra como el fac- 
tor más atractivo del evento en cuestión. 
Muchos sabrán, quizás principalmente los 
primeros lectores de Lazer, que la activi- 
dad cosplay en Argentina comenzó allá 
a fines de los años 90s en la convención 
Fantabaires, cuando, primero aislada- 
mente y luego de forma masiva, la gente 
empezaba a transformar su vestuario en 
el de personajes de series o juegos. Aun 
así se puede señalar que fue en Fantabai- 
res 2000 cuando se realizó en Argentina el 
primer concurso de Cosplay, organizado 
por Ivrea, y estableciendo -de la 
mano de Leandro Oberto- las 
categorías bien a lo Lazer de 
más sexy femenino y mascu- 
lino, más bizarro, entre otras. 
Sin duda, podemos tomar eso 
como punto de partida para 
lo que se vio en eventos pos- 
teriores. Básicamente lo que se 
mostró en esos primeros concur- 
sos de cosplay fue un desfile, bastante 





distinto de lo que es en sí un torneo = 
como se lo hace internacionalmente. 

No obstante, debe destacarse que 

fue así como comenzó su difusión. De / 
hecho, el modelo de concurso creado 

por Lazer se sigue aplicando hoy en 

día de forma generalizada en Ar- 
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gentina y se diferencia bastante de cómo 
ha evolucionado en otros países, donde 
las categorías suelen ser menos ingenio- 
sas y más nerd. Ahora, las preguntas que 
muchos se deben hacer (y no es para me- 
nos, siendo el cosplay hoy en día algo tan 
popular) son: qué carajo es el cosplay? De 
dónde concha salió? Quién puta lo creo? 
Cómo mierda es en otros países? Por qué 
hay tantas puteadas? Salvo esto último, 
todo el resto tiene respuesta, a 
æ» continuación. 
Se sabe a ciencia cierta que allá 
* _ porladécada de los 705, 
>, obviamente en Japón, se 

B empezaron a ver a los pri- 
m meros disfrazados (no deno- 
y minados cosplayers para ese 
< entonces) en las Comic Market 
ἃ (feria de doujinshins -mangas 
de fanzines- de donde salieron 
importantes autores, como es 
el caso de Rumiko Takahashi). Pero 
| aun así 650 no marca el nacimiento 
1 dela era cosplay ni su enfoque como 





industria textil que en años poste- 
riores se gestó en Oriente. 


A algo importante a nivel eventos e 








El nacimiento del término y actividad 
cosplay como se la conoce hoy en día, co- 
menzó en 1984 en USA, cuando se celebró 
la Primera Convención Mundial de Ciencia 
Ficción. Como dato curioso, vale decir que 
ya se encontraban los famosos Trekkies, 
quienes se mimetizaban con los persona- 
jes de la histórica serie Star Trek. 

Entre los invitados a la exposición se en- 
contraba el escritor nipón Noboyuki Taka- 
hashi (editor y guionista de grossas pelis 
japos como Ju-On y Dark Water), a quien 
le resultó muy curioso el hecho de ver a 
cientos de aficionados con remeras de sus 
series y películas favoritas. Por su parte, 
un reducido grupo de fanáticos de anime 
tenían sus remeras representativas, pero 
éstas fueron hechas a mano por ellos mis- 
mos, ya que no había ninguna empresa 
que se encargara de realizarlas en aquel 
entonces. Gracias a ello, a Noboyuki se le 
prendió la lamparita y se le ocurrió la idea 
de empezar a producir máscaras duran- 
te convenciones de anime en Japón. Esto 
era realizado en obvia alusión a las fiestas 
de época, en las que se confeccionaban 
increíbles trajes y disfraces, y todos debían 
llevar una máscara acompañando el fas- 
tuoso traje. 

A medida que las máscaras confeccionadas 
por Noboyuki iban alcanzando popula- 





ridad, la gente empezó a completar la 
representación del personaje querido con- 
feccionándose el traje completo. A todo 
esto, Noboyuki comenzó a realizar desfiles 
de estos disfrazados, a los que denominó 
cosplay, palabra que proviene de la con- 
tracción de los términos yankees costume 
y play (el japo estaba muy apegado al idio- 
ma y costumbres americanas). El pasar de 
los años hizo que esto en Japón fuera to- 
mando más peso, hasta transformarse en 
algo así como una disciplina para más de 
uno. Obviamente, aprovechando la veta 
comercial, muchas empresas productoras 
de anime empezaron a producir cosplays 
de los personajes más populares, e incluso 
se gestaron locales sólo de venta de cos- 
play e ítems relacionados. Entre las más 
destacadas en la actualidad, encontramos 
la tienda Cospa (Tokyo), donde se pueden 
encontrar cosplays que superan los mil dó- 
lares de valor. 

Incluso las calles de Akihabara (ex-barrio 
de la electrónica, hoy convertido en el 
barrio otaku) nos presenta lugares como 
las tiendas Meido-Kissa, la cuales están 
atendidas por chicas haciendo cosplay. 
Este tipo de locales son muy populares 
entre los otakus, incluso hay restauran- 
tes, peluquerías, etc. con detalles super 
copados como ser que en determinados 



























































momentos las chicas que atienden cospla- 
yeadas se ponen a hacer karaoke y cosas 
por el estilo. Se puso tan de moda que 
incluso se volvió la forma más usual de re- 
partir volantes y hacer publicidad. 

Otro dato muy interesante de lo que ocu- 
rre en Akihabara es lo que pasa los días 
domingo, donde es frecuente ver pasear 
por las calles a muchos cosplayers. En oca- 
siones, incluso alguna idol se presenta por 
el barrio realizando karaoke o presentan- 
do algún tema de su nuevo single a editar. 
También las chicas que gozan de buena 
figura impusieron el fan service cosplaye- 
ro, que sería algo así como “hacé lo que 
sea para ganar, y si es en bolas, mejor!”. Y 
ni hablar de lo que han llegado a hacer las 
niñas japonesas. XD 

Nunca faltan los denominados Kameko 
(chicos de la cámara) que son algo así co- 
mo pibes pajeros que van con su cámara 
de fotos a registrar todo lo ocurrido y pe- 
dirles a las chicas cosplayers que hagan fan 
service. Obviamente, siguiendo las reglas 
del juego, las chicas saben cómo es esto y 
ya tienen un fan service preparado para la 
ocasión. 

También es notorio cómo se generó un 
mercado de ida y vuelta entre anime, 
manga y cosplay, tal es el caso de produc- 
ciones temáticas como Cosplay Complex, 
o escenas alusivas, como un concurso de 
cosplay en uno de los OVAs de Pia Carrot 2 
DX (serie de OVAs emitida años atrás por 
Locomotion). 

Con el pasar de los años, la actividad se 
hizo cada vez más importante, cruzando 
fronteras y expandiéndose a lo largo y 
ancho de todo el mundo. Los concursos 
de cosplay comenzaron a hacer más hin- 
capié en la llamada performance, arriba 
del escenario. Es decir que no sólo haría 
falta tener un traje copado, sino además 
cantar, bailar o representar una escena 
de la serie original. Como siempre, no po- 
dian faltar los bizarros de turno haciendo 
crossplay, cambiando el sexo del perso- 
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naje a representar. Por más que resulte 
extraño, hay algunos crossplays realmente 
muy zarpados en calidad. Es así que algu- 
nas de las series y juegos más representa- 
dos por los crossplayers actualmente son 
Final Fantasy y Naruto, aunque nunca fal- 
ta algún flaco que se vista de Sailor Moon. 
Al menos en Argentina ya tenemos expe- 
riencia de un crossplay de esta popular 
serie, aunque fuera una persona que no 
estaba muy en sus cabales. 

Sin duda, esta actividad -que a veces mu- 
chos ven como una disciplina, otras veces 
como un complejo freak- es algo que cre- 
ció de determinada manera que ya está 
super inmerso en toda la sociedad ponja, 
y poco a poco se va expandiendo cada vez 
más por todos los rincones del mundo. 
Actualmente, se realiza en Japón el World 
Cosplay Summit (El Mundial de Cosplay!) 
organizado año a año por la cadena te- 
levisiva Tv Aichi, tras realizar alianzas con 
diferentes países del mundo, donde se 
realizan las preliminares de dicho evento, 
y cuyo ganador viaja a competir a Japón 
por las finales. El reglamento que presen- 
ta el WCS es realmente muy estricto, el 
nivel de competición es prácticamente de 
alta costura, y el traje debe estar hecho in- 
tegramente por el participante (inclusive 
las armas!!). De dicho evento salieron per- 
sonas que hoy en día ya son estrellas en el 
ambiente del cosplay, como el caso de la 
cosplayer italiana Francesca Dani, quien, 
tras haber ganado un WCS, se convirtió en 
una importante modelo publicitaria, que 
incluso llegó a aparecer en revistas top de 
moda japonesa y a viajar por todo el mun- 
do realizando performances de personajes 
femeninos de anime muy populares. 
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Hoy en dia, son muchos los países que se 
suman alla movida de la actividad cosplay y 
comienzan a ofrecer torneos y desfiles, con 
reglamentos realmente jodidos e importan- 
tes premios para los ganadores. En nuestro 















país, desde hace un tiempo, la actividad sp? ey ' Z O 1 U, 11) 
está tomando mucha fuerza, con cosplayers 43 =. "v 
que más allá de ir a los eventos se juntan as ¡LE cuy D y 


para hacer picnics en el planetario, sacarse 
fotos en el Jardín Japonés, etc. Sin duda, el 
panorama en nuestro país referente a esta 
actividad es cada vez más positivo. 

Para mediados de 2006, se logró una mejor 
organización en el área del cosplay local j 
gracias a diferentes planeamientos de logís- TZ ῄ 
tica de parte de las empresas Ivrea y Daicon š 

hara Elentosy exposiciones colmo setas WWW DAICONWORLD.COM.AR COMES STORE Y NEDTOKYO 
administración de mails de cosplayers para 
que éstos logren preinscribirse y programar 
su show con música y escenografía. 

Así que con coraje, sin miedo, invitamos 

a que todos se animen a sumarse a esta 
actividad tan copada y tan fetiche que 

es el cosplay (de hecho, se rumorea con 

un próximo evento todo el staff de Ivrea 
aparecerá cosplayeado O_O!). Actualmente, 
con fines de expansión internacional y un 
enfoque a la actividad de manera más seria 
y disciplinaria, nace .cosplay (léase punto 
cosplay). Entre sus objetivos, se destacan 
una organización superior de Cosplay en 
nuestro país, el desarrollo de cortometrajes, 
salones de fotografía e importantes 
alianzas con grupos internacionales de 
Cosplay. Tal es el caso de la reciente alianza 
realizada con la empresa brasileña Yamato 
Comunicacáo e Eventos, quienes realizan 

el Yamato Cosplay Cup anualmente en la 
ciudad de Sáo Paulo (algo así como la copa 
América de Cosplay).Es gracias a ello que 
anualmente se realizarán en Argentina 

las preliminares para dicho evento, cuyo 
ganador se va a participar como finalista a 
Brasil con todo pago. 
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os familias enfrentadas. Dos jó- 

venes enamorados, pero separa- 

dos por el odio de sus familias y 
amigos. Terceros en discordia, ambicio- 
nes desmedidas y traiciones inesperadas. 
El comportamiento del ser humano ante 
los sentimientos más primitivos suele ser 
fuente conocida de inspiración para series, 
novelas, libros, chamuyos juveniles... En 
ninguna cultura puede faltar una historia 
encargada de reproducir este recontra 
quemado modelo literario. Aun así siem- 
pre parece surgir alguna copadísima idea 
nueva que le sopla la mugre acumulada y 
la saca otra vez a la luz, con ciertas varian- 
tes. Esta no ha sido la excepción nipona. Sí, 
Basilisk Kouga Ninpou-Chou es un anime 
basado en ese principio, pero con algunos 
condimentos que la hacen interesante 
hasta para los que ni siquiera ven la final 
del Mundial: buena animación, fuertes 
escenas de acción, alguna muchachita bien 
dotada, ninjas, poderes sobrenaturales y 
mucha, pero mucha, sangre. 
Considerada por algunos como una de 
las mejores series dentro del género ninja 
(una más y van...), el origen de Basilisk 
no se remonta sólo al manga en 
el que se inspiró sino, mucho 
antes, al libro Kouga Ninpou- 
Chou -de 1958- cuyo autor 
es Futaro Yamada, uno de 
los novelistas históricos más 
reconocidos de Japón. Pero 
éste fue apenas el primer 
relato del autor, entre una 
larga serie de historias 
*Ninpou-chou”, es decir, 
basadas en clanes ninjas 
enfrentados (otros 
títulos fueron Kunoichi 
Ninpou-chou, Ninpou 
Chuushingura y 
Makai Tenshou, 
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que derivaría en otro anime que acá 
pasó Locomotion bajo el nombre de 
Ninja Resurrection). Las historias de 
Yamada servirán de musa inspiradora 
para muchas series posteriores -aparte 
de Basilisk- entre las que se puede contar 
Ninja Scroll (aunque no le hayan dado 
ningún crédito al pobre). Pero Yamada, 
hoy día ya expirado, no sólo se ocupó de 
escribir estos futuros guiones, sino 
que también participó en alguna 
de las adaptaciones que se 
hicieron de su libro (como para 
controlar la mercadería). El 
autor del manga es Masaki 
Segawa, con pocas historias en 
su currículum, pero una fama 
en constante ascenso gracias a 
los buenos ojos con los que se 
recibió a Basilisk. Los cinco tomos 
de esta historia fueron editados 
por Kodansha, habiendo sido 
serializado originalmente en 
el Young Magazine Uppers 
entre Febrero de 2003 y Julio 
de 2004, Cabe aclarar que 
la serie recibió el premio 





Kodansha (vamos a auto premiarnos!) al 
mejor manga de 2004. También puede 
agregarse que, al término de Basilisk, 
Segawa empezó a realizar Yagyu Ninja 
Scrolls, un nuevo manga que publica 
Kodansha y que actualmente va por el 
tomo 8. 

Con algunas idas y vueltas, finalmente 

el estudio Gonzo (Vandread; Hellsing; 
Gantz) se hizo cargo de la animación de 
Basilisk, aunque en su producción tam- 
bién intervinieron la compañía JDC (Japan 
Digital Contest) y Kodansha. El propio 
autor del manga -Masaki Segawa- puso 
su cuota de supervisión en el proceso de 
adaptación al anime. La serie fue emitida 
originalmente del 12-04-2005 al 20-09- 
2005, totalizando 24 episodios, con muy 
buena repercusión entre crítica especia- 
lizada y fanáticos. La dirección del anime 
estuvo a cargo de Fumitomo Kizaki -quien 
en realidad tiene más experiencia como 
diseñador de personajes, en series como 
Shadow Skill y Blue Gender-. El diseño de 
los personajes recayó en Michinori Chiba 
(Samurai Deeper Kyo y la nueva Gundam 
00). Para gusto de los seguidores de la his- 
toria original, el trabajo de Chiba es fiel al 
estilo que presentan los personajes en el 





manga. A grandes rasgos, las diferencias 
entre el manga y el anime no son muchas. 
Es decir, la historia se reproduce fielmen- 
te. Sólo hay algunas escenas agregadas al 
anime para extenderlo un poco y así llegar 
a los 24 capítulos que tiene en total. Por 
ejemplo, en el primer episodio, se incluye 
un flashback del pasado de Ogen y Dan- 
jou y de la supuesta traición de los Kouga 
que no existe en el manga. Por otra parte, 
si bien las peleas son bastante cruentas 

y tanto el lenguaje como las escenas son 
casi en exclusiva para un público adulto, 
en el anime están un poco más atenuadas 
o directamente eliminadas. Como suele 
suceder, hay cuerpos tapados mágicamen- 
te por pedazos de tela que no existen en 
el manga. Pero, en concreto, las escenas 
más importantes -que permiten enten- 
der la trama- se mantienen idénticas en la 
versión animada. Hay algunos agregados 
entre medio, como conversaciones, que no 
alteran el núcleo de la historia, o inversio- 
nes en el orden en el que se desarrollan las 
escenas. Otro dato: el título del anime y el 
manga hace referencia al Basilisco, una es- 
pecie de dragón mitológico que, se creía, 
podía matar gracias a su poderosa mirada. 
Muy original. 
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LA HISTORIA 


Basilisk transcurre en el año 1614 d.C, du- 
rante la era Keichou. Allí, en una pequeña 
aldea, conviven dos clanes, enfrentados 
por más de 400 años: los Kouga y los Iga. 
Como pasa casi siempre en estas histo- 
rias, las razones que originan la rivalidad 
tienen que ver con mentiras, ansias de 
poder y celos; que llevan a los inocentes a 
confundir las circunstancias y a los malva- 
dos a obtener lo que desean. Los actuales 
representantes de cada clan, Danjo Kouga 
y Ogen Iga, alguna vez enamorados, se 
vieron arrastrados en su juventud por ese 
odio ancestral que debieron mantener 
muy a su pesar. Sin embargo, ya como an- 
cianos, renuevan sus esperanzas de unir 

a las dos familias a través de sus nietos: 
Oboro Iga y Gennosuke Kouga, que no 
sólo parecen amarse, sino que sobre todo 
desean terminar con tantos años de sufri- 
miento y muerte sin sentido. Acaso con un 
acuerdo, un apretón de manos o fumando 
la pipa de la paz? No: casándose. 

Pero, por supuesto, las cosas no serán tan 
sencillas. Si no, no sólo no tendría sentido 
lo dicho al principio, sino que además, to- 
dos los que siguieron leyendo por la parte 
de "fuertes escenas de acción” darán a 
esta nota una mejor utilidad. Así, los pla- 
nes de boda continúan, a pesar de que no 
todos están de acuerdo con sellar la paz, 
la cual había sido firmada por la interme- 
diación de Hattori Hanzo (justo antes de 
forjarle la katana a Beatrix Kiddo ^_^). En 
ese preciso momento de “tensa calma” es 
que empieza a complicarse el panorama. 
El shogun leyasu Tokugawa, al no poder 
decidir cuál de sus dos nietos heredará 

el trono a su muerte, decide convocar a 
los dos clanes a un nuevo enfrentamien- 
to para determinar la sucesión, aunque 
poco a poco los motivos de la lucha volve- 
rán al pasado que comparten los clanes. 
Los Iga son nombrados representantes 

de Takechiyo, el mayor, y los Kouga de 

















Kunichiyo. Así, los diez mejores ninjas 

de cada familia son elegidos para iniciar 
una batalla donde la única condición es 
exterminar al otro. Gennosuke y Oboro, 
con un escalofriante poder en sus miradas 
(guau!!), deberán ponerse al mando de 
sus respectivos clanes. De esta forma se 
rompe el acuerdo de paz, dando inicio a 
terribles peleas entre ninjas con habili- 
dades especiales, que utilizarán para ir 
matándose unos a otros. Mucha sangre y 
torturas de todo tipo, garantizadas. Cada 
ninja posee una técnica especial, más allá 
de las humanas, que sólo conocen los de 
su propio clan. Las peleas son muy direc- 
tas, abundan, y es lo que le da a la serie 
su cuota de fantasía. De todas formas, la 
historia no se reduce a enfrentamientos 
interminables, ya que también hay des- 
cripciones de personajes y diálogos más 
que interesantes. 


EL TRASFONDO HISTORICO 


Si bien hay algunos nombres modifica- 
dos, la serie se ubica en un período real 
de la historia del Japón feudal. Duran- 
te el final del período conocido como 
Azuchi Momoyama (era Keichou), en el 
año 1600 d.C., se declara la batalla de 
Sekigahara para determinar la sucesión 
al trono y al control político del país. Es- 
te fue un período muy importante en la 
historia de Japón. Luego de varias déca- 
das de cruentos enfrentamientos entre 
pequeños daimyos, o señores feudales, 
tres líderes sucesivos lograron unificar al 
país a través de las conquistas militares. 
Nobunaga Oda fue el primero en ini- 
ciar este período, pero murió asesina- 
do en 1582. Uno de sus generales más 
importantes, Hideyoshi Toyotomi, logró 
completar lo iniciado por su superior 
pero falleció luego de una infructuosa 
invasión a Corea y China, sin dejar he- 
redero. Allí aparece la figura de leyasu 
Tokugawa, otro gran daimyo del Japón 
oriental. Él arma su propio ejército y par- 
te hacia la decisiva batalla de Sekigaha- 
ra, donde se enfrenta a una coalición 
de señores feudales pertenecientes al 
Japón occidental. La sangrienta victoria 
de leyasu le permite asumir el control 
del país. En 1603, tres años después del 
fin de la batalla, se le otorga el título de 
shogun, iniciándose así el período Edo. 
Y aunque en 1605 abdica en favor de su 


Como parte de la nueva oleada de es- 
trenos en Argentina, Basilisk empezó 
aser transmitida por Animax desde el 

5 de Septiembre, todos los miércoles 

a las 21:30 y 2 hs., con repeticiones los 
sábados a las 23 y 3 hs. Con respecto al 
doblaje, la versión que llega a estas tie- 
rras es de origen venezolano, como en 
la mayoría de las series del canal, y está 
a cargo de los estudios M&M (Fullmetal 
Alchemist; The Prince of Tennis; etc). Co- 
mo dato a remarcar, y que no es común 
apreciar en otras series, el estudio se 
encargó de traducir todas las aclara- 
ciones en japonés que van aparecien- 
do en imagen -nombres de personajes, 
lugares, tiempo, títulos de episodios- y 
que permiten ubicarse un poco, sobre 
todo al principio de la serie. Sí, no todos 
lo hablan, ni lo leen, ni lo entienden. 
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hijo, seguiría controlando los hilos del 
poder. También es cierto que durante su 
shogunato se formaron distintos clanes 
de samurai, todos a su servicio, pero que 
solían pelear entre sí para obtener más 
favores de leyasu. Durante este mismo 
período se ubica la historia original de 
Musashi Miyamoto, sobre la que se basó 
Takehiko Inoue para crear Vagabond. 


Aunque a veces suena a traducción mala 
de película yankee, la pronunciación es 
bastante fiel al original, inclusive con los 
nombres propios. No obstante, el locu- 
tor que hace el pequeño relato del co- 
mienzo de cada capítulo se parece a un 
comentarista cualquiera del Discovery 
Channel, por lo que corta un poco el cli- 
ma trágico de la historia. 

En cuanto a las voces en castellano, cabe 
remarcar la de Oboro, a cargo de Jhaidy 
Barboza, muy conocida por estos lares 
gracias a su interpretación de Rina In- 
verse en Slayers. De las series del canal, 
se la puede reconocer como Himiko en 
Get Backers. Con respecto a la contra- 
cara masculina, Gennosuke, el hombre 
detrás del personaje (?) es Luis Miguel 
Pérez (Paul en Get Backers; Optimus Pri- 
me en Transformers Armada). 
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animación, a lo largo de su historia, 
afanó, repitió y bastardeó ideas. 
Pero muy pocos de estos delitos han 
logrado tener un suceso igual o mayor al 
de su original. Uno de estos reducidos ca- 
sos ha sido el de SilverHawks, a mediados 
de la década del '80. Pero mejor arrancar 
por el principio: resulta que en 1983, crea- 
dos por Ted Wolf, nacian -de la mano de 
la productora Rankin-Bass- los Thunder- 
Cats. Esta serie, tras dos años de produc- 
ción, recién se estrenaría en Septiembre 
de 1985 por las pantallas de varias señales 
yankees llegando a un total de dos tempo- 
radas con 130 capítulos. El rotundo éxito 
comercial de la serie alertó a la gente de 
Rankin-Bass que entonces se dio cuenta 
que esto de los dibujitos animados era un 
buen curro. Ni lerdos ni perezosos, al fina- 
lizar la primera tanda de capitulos de los 
ThunderCats -y mientras hacían la segun- 
da-, lanzaron SilverHawks, mejor conoci- 
da por estas pampas como Los Halcones 
Galácticos. 
Misteriosamente, el nuevo producto tenía 
tantos puntos en común con los Thunder- 
Cats como la camiseta de River con la de 
Perú. Pero, aun así, esto no fue impedi- 
mento para que se prolongase a lo largo 
de una extensa temporada de 65 capítulos 
(lo usual para cualquier serie animada en 
USA de aquel entonces). La gran dife- 
rencia residía en que, además de ser los 
productores, Jules Bass y Arthur Rankin 
Jr. fueron los creadores. Cambiamos ga- 
tos por halcones, el whiskas por alpiste, 
el Tercer Planeta por la Galaxia Limbo, el 
Cubil Felino por Halconia y voilá: tenemos 
Los Halcones Galácticos. Inclusive los ca- 
raduras utilizaron al mismo cast de voces 
para ambas series!! Sin embargo esto no 
fue impedimento para que los halcones 
desplegaran sus alas y volaran alto. Al 
poco tiempo, el dibujo animado se posi- 
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cionó entre los más exitosos del momen- 
to alcanzando inclusive la popularidad 
de sus primos-hermanos. La serie acabó 
por estrenarse el 9 de Agosto de 1986, y 
en su episodio piloto arrancaba con una 
breve reseña de cómo y por qué nacían 
los Halcones, como para que el público no 
quedara colgado ya que he aquí la gran 
diferencia con los felinos cósmicos: la tra- 
ma se mantiene estática. Justamente, en 
parte gracias a esto, el tiempo demostró 
que, más allá de ciertos cambios, la base 
era la misma y demasiado repetitiva: los 
malos se mandaban alguna, los buenos 
se enteraban, iban a detenerlos, el jefe 
de los malos hacía una transformación re 
archipulenta y terminaban por ganarle 
igual. El resultado final fue la cancelación 
de la serie tras la conclusión de su primera 
temporada, por un rating que no acom- 
pañaba. Así los metálicos plumiferos eran 
bajados con una gomera el 12 de Mayo 
de 1986 cumpliendo al menos con el obje- 
tivo de estar una temporada al aire y ser 
objeto de una línea de juguetes bastante 
copada. 


Varios años atrás, cuando todavía le que- 
daba pelo en la cabeza y la bocha le bri- 
llaba menos que un busto de Sarmiento, 
Stargazer (el Capitán Telescopio) había en- 
carcelado al criminal más importante de la 
galaxia: MonStar (Monstruón). Retornan- 
do a la actualidad y con un Stargazer que 
necesita aceitarse constantemente 
-porque los años no vienen solos-, MonS- 
tar logra escapar de su prisión en el Plane- 
ta Penal para retomar su lugar como líder 
del hampa en la Galaxia Limbo. Junto a un 
montón de chorros, estafadores y villanos 
varios, que van desde un tipo que puede 
cambiar de forma hasta una música loca 
que anduvo escuchando mucho “Viudas 

e Hijas del Rock 8: Roll”, se va a ocupar de 
romper cuantas leyes existan. A todo esto, 
Stargazer se ocupa de reunir una fuerza 
de Elite con gente que tiene implantes 
cibernéticos -como él- bajo el nombre de 
Silverhawks (Halcones de Plata, para hacer 
honor a la verdad). Claro que lo de hal- 
cones viene por la forma que le dan a los 
tipos, que tienen alas y además un pajarito 
metalizado que los acompaña. El grupo es 
encabezado por Quicksilver (acá, Rayo de 
Plata) quien fue miembro de las Fuerzas 
Federales Interplanetarias. A su lado están 
los gemelos Steel Heart y Steel Will quie- 
nes tienen un corazón biónico y están co- 
nectados, sintiendo lo que le pasa al otro. 
Acá vale hacer una mención con los nom- 
bres, que traducidos resultarían en: Cora- 
zón de Acero y Voluntad de Acero. Pero 
algún genio decidió ponerles: Acerino y 
Acerina -seguramente alguien que tenía 
acciones en una empresa de esponjas vi- 
rulana-. El pibe del grupo es Copperkid (el 
Niño de Cobre), que viene -ésta es la parte 
en que uno se caga de risa- del planeta de 
los Mimos?? (el cual limita con Plaza Fran- 
cia). Y se comunica haciendo todo tipo de 
ruiditos pelotudos con la boca, silban- 

do generalmente. Por último se encuen- 
tra Bluegrass (Vaquero) a quien cagaron 
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olímpicamente porque no tiene alas y por 
ende no puede volar. Los muy garcas no le 
ofrecieron un trago de Red Bull. Pero aun 
así tiene una guitarra muy poderosa que 
usa como arma y es el que maneja el Maraj 
(Espectro), la nave del grupo. De ahi en 
más las historias, como se mencionó antes, 
siguen la línea de que MonStar o alguno 
de sus secuaces hace algo malo, así como 
re maquiavélico y los Halcones tienen que 
salir a sacar las papas del fuego. Una de las 
tantas cuestiones llamativas es que Mon- 
Star tenía una transformación mediante la 
alineación de ciertos astros, muy similar a 
la de un personaje de otra serie animada 
que por esas casualidades de la vida era 
Thundercats (Mumm-Ra, en cuestión). 
Otro punto de contacto fue el hecho de 
que al final de cada capítulo, a modo de 
epilogo, aparecía el Niño de Cobre -alias el 
mimo oligofrénico- en repetidas ocasiones 
junto a Vaquero para “enseñarnos” algo 
de astronomía. Esto pasaba también con 
los ThunderCats y sus moralejas boludas, 
una vez concluido el episodio. 

El doblaje de Silverhawks fue realizado 

en México contando con voces de un staff 
que recién daba sus primeros pasos o no 
tenía trabajos muy relevantes hasta la fe- 
cha. Entre los actores más destacados se 
encontraban Hector Viera (Rayo de Plata), 
José Luis Castañeda (Capitán Telescopio) 

y Gabriel Gama (Vaquero). Obviamente 
siguiendo con sus carreras muchos de ellos 
luego participaron en diversos animes 
como DragonBall, Pokémon y otras tantas 
series live-action provenientes de USA. 

El paso de Silverhawks por el papel existió 
aunque fue efímero en demasía. Mar- 

vel compró los derechos para realizar un 
comic y de hecho lo hizo debutar en su 
nueva linea Star Comics, con la idea de ob- 
tener el mismo éxito que tenían las fran- 
quicias de Transformers o G.I. Joe. Pero, 
lamentablemente, las ventas fueron nulas 
y la edición sólo duro unos seis números. 
En cambio, la línea de juguetes y merchan- 
dising tuvo una vasta extensión, abarcan- 
do los clásicos muñecos, mazos de cartas 
hechos por Cromy, figuritas, juegos de 
mesa y un largo etc... Las figuras articula- 
das fueron creadas por la marca de jugue- 
tes Kenner y lanzadas en dos tandas: la 
primera en 1987, con todos los personajes 
protagónicos más un puñado de los ma- 
los, y una segunda serie al año siguiente 
que contaba con algunos villanos más, los 
Halcones que hacían apariciones esporá- 
dicas en el programa y varios vehículos 
como el Maraj. Si bien la mejor entrega 
fue la primera -porque los muñecos del '88 
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ya eran cualquiera (los mismos personajes 
con algunas modificaciones como trajes 
ultrasónicos)-, todos venian con accesorios 
(cada protagonista con su Halcón) y con 

un mecanismo por el cual juntándoles las 
piernas los brazos se elevaban y desple- 
gaban sus alas, hechas de tela. Hoy en día 
muchas de estas piezas son un quilombo 
para conseguirse y, como cualquier jugue- 
te de la década del '80, cotizan bastante 
bien (aunque con la actualidad argentina 
pronto su precio va a ser superado por el 
de un kilo de papas). Precisamente hablan- 
do de nuestro pais, la línea de Silverhawks 


El nombre original de Vaquero, Blue- 
grass, no es más que un tipo de música 
Country. Un estilo tradicional del sur de 
los Estados Unidos. 

Mucha astronomía, mucha ciencia, pero 
jamás le explicaron a los guionistas que 
en el espacio no hay oxigeno? Ni tampoco 
gravedad? 

Bucéfalo, uno de los villanos con forma 
de toro, lleva el mismo nombre que el 
caballo de Alejandro Magno. Bucéfalo en 


llegó, junto a su emisión por televisión, 

de la mano de Antex (la legendaria marca 
encargada de comercializar los Playmobil 
en Argentina). Los Halcones contaron con 
la buena suerte de que Antex le haya com- 
prado los moldes originales a Kenner, por 
lo tanto las figuras y vehículos deberían 
haber salido en forma casi idéntica a sus 
respectivas versiones yankees. “Deberían”, 
por el hecho de que la cagaron con la pin- 
tura, que no era exactamente la misma, 

y otros pequeños detalles. Y por más que 
suene a freak hinchapelotas, no es un dato 
menor para cualquier coleccionista. 





griego significa "cabeza de buey”. Sin em- 
bargo, el nombre original del personaje 
no tiene nada que ver: es Mumbo Jum- 
bo, forma en la que los colonos ingleses 
se tomaban a la chacota la creencia de 

los indios en una deidad, fantasma o ser 
sobrenatural. 

Al Capitán Telescopio, a la hora de cam- 
biarle el nombre lo cagaron y le bajaron el 
rango ya que es “Commander” Stargazer 
en inglés. T.T 








DEAR BOYS 
ED Lunes a viernes a las 8:00, 11:30 y 15:00 hs. Repite los cinco episodios de la 
semana a modo de maratón los domingos de 6:00 a 8:30 hs. 

a competencia de Slam Dunk o de Initial D 
según cómo se la mire. Dear Boys es una 
serie de 26 episodios, originalmente emiti- 
dos en Japón del 07-04-2003 al 29-09-2003, 
basada en una de las historias deportivas 
más exitosas en Japón. Sin embargo, al ver 
el anime, uno pensaría que los animadores 
estuvieron sometidos a latigazos para ter- 
minar la serie entera en dos días. La calidad 
es chotísima, los personajes nunca están 
dibujados de la misma manera, salvo en los 
primeros planos (que encima son cinco fra- 
mes repetidos en toda la serie). No obstan- 
te tremenda grasada, el argumento sigue 
al pie de la letra los primeros tomos de la 
primera de las series de manga desarrolla- 
das por Hiroki Yagami (quizás más conocido 
por crear el superéxito porno G-Taste). La 
única diferencia notable es que el prota- 
gonista es demasiado pajero y se la pasa 
tocando culos en el manga. El anime ignoró 
esas situaciones. Vale mencionar que hubo 
un primer manga de 23 tomos (1989/1997), 
un especial unitario llamado The Early Days 
(obviamente una precuela, de 1997) y Dear Boys: Act 2, que desde 1998 va compllando 26 
tomos y sigue entre las series punteras del Shonen Magazine de Kodansha. La trama ha- 
bla de Kazuhiko Aikawa, quien fuera el capitán del equipo de basket de una prestigiosa 
escuela, y que luego de haber ganado popularidad nacional es transferido a una nueva 
ciudad por razones desconocidas. Siendo un amante del mencionado deporte, Aikawa 
encuentra que el equipo de basket de Mizuho está lejos de ser considerado como tal, por 
lo que se decide a ayudar a sus integrantes a salir a flote. Al principio lo toman como a un 
pelotudo total, sobre todo Takumi Fujiwara (que bizarramente se llama igual que el pro- 
tagonista de Initial D). Por cierto, este tipo tuvo el re bardo con el entrenador anterior de 
Mizuho, causando casi la desaparición del equipo. Con Takumi volviendo a sus cabales, 
Kazuhiko poniendo pilas y los otros chicos (Ranmaru, Tsutomu y Kenji) colaborando, Mi- 
zuho vuelve a competir en torneos locales con la profesora Himuro como entrenadora, y 
el apoyo de las chicas del equipo femenino, con las que eventualmente surgen relaciones 
más que amistosas. No obstante, el anime se queda corto ya que abarca únicamente has- 
ta la entrada de Touya Takashina, el sexto miembro que luego perdura por todo el man- 
ga, pero en el anime se ve sólo en el final. Vale citar que, dado que Avex Trax se encargó 
de la musicalización de la serie, Dear Boys cuenta con toda una gama de temas eurobeat 
(un dance europeo acelerado) tipo lo que suena de fondo en las carreras de Initial D. La 
dirección de la serie corrió a cargo de Susumu Kudo (Angelique) y el desastroso estudio 
de animación fue OB Planning (vuelvan a hacer tampones, chorros). 

La serie se emite en Animax desde Octubre de 2005, con doblaje realizado en Venezuela 
por el estudio M&M. 
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igoku Shojo (La Chica del Infierno) 

expone una de las cuestiones más dis- 

cutidas y difíciles de asimilar del hom- 
bre: el deseo, más o menos justificado, de 
matar a quien inflige daño. A través de la 
historia y en múltiple cantidad de forma- 
tos (novelas, series de televisión, sucesos 
tan reales como la guerra o tan sencillos 
como devolverle la piña a un atacante) se 
mantuvo siempre una delicada discusión 
en torno al problema y sus implicaciones 
morales; la Ley de Talión fue, de hecho, un 
método para tratar de equilibrar las ofen- 
sas: ojo por ojo, diente por diente. Pero es 
posible que ninguno de esos géneros ni 
modos de abordaje al asunto sean tan ex- 
plícitos ni tan sencillos (y a la vez, tan pro- 
fundamente ricos) como lo es el enfoque 
de Jigoku Shojo, serie que se estrenará en 
Argentina a través de Animax en Abril de 
2008 bajo el nombre de Hell Girl. 
Desde Octubre de 2004 hasta Abril de 
2006, la serie -nacida como un anime- fue 
emitida por tres de las más prestigiosas 
cadenas japonesas (Animax entre ellas). 
Contó con producción de Studio Deen 
(Estás Arrestado; Zenki) en conjunto con 
Aniplex (Blood+; Paradise Kiss) y las ta- 
lentosas directivas de Hiroshi Watanabe 
(Mythical Sleuth Loki; Ah! My Goddess!). 
En mitad de su emisión despertó tal olea- 
da de seguidores que llevó a los intere- 
sados a comenzar una adaptación en 
manga a cargo de la debutante Miyuki 
Eto, serializada desde Octubre de 2005 en 
la conocidísima Nakayoshi de Kodansha 
(actualmente va por su sexto tomo recopi- 
latorio). Si el éxito de Jigoku Shojo todavía 
deja alguna duda, basta agregar que a 
pocos meses del término de su primera 
temporada -y con la trama bastante difícil 
de reabrir- Studio Deen vuelve a apostar- 
lé a las venganzas de Enma Ai y produce 
Jigoku Shojo Futakomori (su subtítulo se 
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traduce como La Segunda Jaula), la tem- 
porada 2 de la serie, emitida desde Octu- 
bre de 2006 hasta Abril de 2007. 

El interés en la historia es lógico en cuanto 
a que toca de cerca muchas de las proble- 
máticas de la sociedad no sólo nipona, 
sino universal: cada episodio (26 por tem- 
porada) narra la desgracia de algún perso- 
naje a merced de otro u otros, la situación 
límite a la que se enfrenta la víctima de 
turno y la eventual solución que la chica 
del infierno le da a su sufrimiento; esto es, 
matando al victimario. Pero las delicias de 
la serie están en el cómo y en el porqué: 
Enma Ai es una niña que tiene a su cargo 
la ejecución de las venganzas que cada 
personaje sometido le encarga, y para 
esto existe una página web (el Correo del 
Infierno) a la que sólo se puede acceder a 
medianoche. En el momento en que cada 
personaje, a lo largo de los episodios, se 
ve acorralado por un problema sin salida 
o quiere tomar represalias del daño que 
otros le causaron, entra en contacto 
-siempre por casualidad- con este método 
maravilloso de las soluciones definitivas. 





Así es como, tras enviar nada más que el 
nombre de la futura víctima, quien antes 
era atormentado invierte papeles con su 
enemigo e invoca los servicios de Enma Ai, 
la chica del infierno. “Nosotros nos ven- 
gamos en tu lugar”, responde la página; 
pero como todo en la vida tiene un precio, 
para que la Jigoku Shojo mande al aco- 
sador al infierno, es necesario que quien 
lo ordena selle un contrato por el cual, al 
morir, su alma corra la misma suerte. Es tal 
la opresión de las situaciones a las que se 
enfrentan estos personajes (acusaciones 
de robo frente a toda la escuela, acosos 
sexuales, estafas, venganzas por la muer- 
te de un ser querido, etc.) que la perspec- 
tiva de condenar la propia alma al infierno 
parece un detalle menor. Junto a Enma 

Ai trabajan un simpático adolescente que 
todo lo ve (Ren Ichimoku), una atractiva 
mujer que recuerda a las antiguas gei- 
shas (Hone-Onna) y un anciano (Wan- 
yuudou) que hace las veces del muñeco 
que Ai entrega a sus clientes para sellar 

el pacto; este mismo grupo es el que va 

a cooperar en la antesala al infierno que 
la chica recrea para sus víctimas, antes de 
llevárselas. Conforme avanza la historia 
se van introduciendo fragmentos de la 
vida y la verdadera naturaleza de la gran 
protagonista, cómo llego a encargarse de 
este trabajo y porqué habita en un lugar 
desconocido donde el ocaso es eterno y 
donde su única compañía consiste en una 
araña a la que llama abuela. Al respecto 
de estos interrogantes, serán piezas claves 
los papeles de Hajime Subata, un perio- 
dista que investiga los rumores sobre las 
extraordinarias venganzas de Ai, y su hija, 
Tsugumi, quien repentinamente comienza 
a ver las escenas en las que la Jigoku Shojo 
está actuando. 

La estética del anime de Jigoku Shojo va 

a la par de la complejidad de los tópicos 
sobre los que reflexiona; la animación, de 
una altísima calidad, se preocupa en com- 
binar elementos tradicionales del folclore 
japonés (el extracto del cuadro de Kawa- 
nabe Kyosai que se enfoca en el opening 
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es un buen ejemplo) con otros tantos afi- 
nes a la tecnología cotidiana. Así, si bien 
Enma Ai vive en un típico ryoukan (hotel 
de aguas termales), viste kimono y tiene 
la moderación de las niñas criadas a la an- 
tigua usanza, hay una computadora en su 
habitación que le recuerda los llamados 
de cada cliente. 

La segunda temporada ahonda y precisa 
los orígenes de Enma Ai y, sorprendente- 
mente, ata muchos cabos que la primera 
parte parecía querer dejar a la imagina- 
ción. Un nuevo personaje central aparece, 
Takuma Kurebayashi, sobre quien se teje 
un paralelismo entre su situación y la de la 
aldea a la que Ai pertenecía. 

El manga contó, como se mencionó antes, 
con una ilustradora y escritora exclusiva- 
mente contratada para ello, que optó por 
profundizar en la secuencia de rituales 
que Enma Ai realiza al conducir sus vícti- 
mas al infierno; sutiles diferencias como 
que la tortura que Ai y su grupo les infli- 
gen sean aquí mucho menos psicológicas 
(en varios capítulos les cortan partes del 
cuerpo o los desangran) y en ocasiones 
empiecen apenas con el llamado de auxi- 
lio del cliente, son las que hacen curiosa- 
mente más explicita la versión manga de 
Jigoku Shojo, serializada en una revista 
para chicas. 

Finalmente, desde Noviembre de 2006 a 
Enero de 2007 se emitió una interesante 
live-action de 12 episodios que recrea, con 
ligeras variaciones, la trama de la primera 
temporada. 
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ara mucha gente, incluyendo αἱ que 

suscribe, 1997 no fue un año más en 

lo que tuvo que ver con el entre- 
tenimiento en general. Veamos. Respecto 
ala música, fue el año en que se editaron 
Homework de Daft Punk, Ultra de Depeche 
Mode, Urban Hymns de The Verve y, entre 
muchos otros que se haría largo de citar, OK 
Computer de Radiohead, este último proba- 
blemente uno de los cinco mejores discos de 
la historia. 
El cine tampoco se quedó atrás, ya que en 
1997 se estrenaron pequeñas joyas como 
Mononoke Hime de Miyazaki, Carne Trémula 
de Almodóvar y El Quinto Elemento de Luc 
Besson. Lo dicho, 1997 fue un gran año ya 
que también el 7 de Julio de ese año aparecía 
en kioscos y comiquerías la hoy ya mítica La- 
zer #1 (con tapa de Sailor Moon), revista que 
habría de revolucionar el mercado local del 
manga y el anime. Ah! Y también 1997 fue un 
excelente año para el vino tinto! 
Sin dudas el mundo que habitábamos en 
1997 era muy distinto al de ahora. Y por su- 
puesto que la diferencia más notable es que 
entonces, ese monstruo de siete cabezas dro- 
gadas que es Internet, recién estaba dando 
sus primeros pasos. La histeria y la angustia 
ante la inexorable venida del nuevo milenio 
lo dominaba todo (con lo del Y2K a la cabe- 
za), y eso fue lo que captó maravillosamente 
la gente de Radiohead y logró plasmar en el 
tema Paranoid Android (el futuro ending de 
Ergo Proxy, por si alguno no lo ubica). 
Y qué más pasaba en Argentina en 1997, 
mientras tanto? Bueno, el menemato de Car- 
los Saúl ya empezaba a mostrar grietas (ayu- 
dado por la revalorización mundial del dolar 
que nos volvia poco competitivos) y Soda Ste- 
reo se despediría justamente por diez años, 
para volver con todo en 2007. Por cierto, y 





abriendo un paréntesis, dicen por ahi que Ce- 
rati confesó una noche algo pasado de copas, 
que Soda no volvía ni por la guita ni por una 
cuestión de alimentar egos, sino que lo ha- 
cía para sumarse a los festejos por el décimo 
aniversario de Lazer. Incluso alegan haberlo 
visto en la pasada Lazermaniacs de incógnito 
y disfrazado de Cocomiel :P 

En fin, delirios aparte, la cuestión fue que 

el fin del mundo pronosticado por muchos 
con el cambio de milenio nunca llegó; lo que 
sí llegó, en cambio, fue una era donde el 
nihilismo parece impregnarlo todo. Incluso, 
no sé si será la edad o qué, pero a veces pa- 
rece que casi no hubiera ni buenas películas 
ο buenos discos y, entrando en el terreno 

de la polémica, ni siquiera parece que se es- 
trenaran buenos animes en las cantidades 
que había antes. Con todo, lo admirable de 
Lazer es que con todos estos años donde la 
información está a un click de distancia, se 
las ingenió para seguir creciendo cada vez 
más hasta volverse una revista de culto y un 
pequeño fenómeno social. Superando holga- 
damente ya los 10 años, es gracioso escuchar 
todavía gente augurando -como ya hacian 
allá por 1997- su pronta defunción o su de- 
cadencia (de ser así, a esta altura ya seríamos 
más malos que una revista de física nuclear 
escrita por Lita de Lazzari). En fin, es gente 
que no entiende nada. Que no entiende que 
Lazer ha conseguido que la gente la compre 
porque transmite una especie de buena onda 
y sinceridad poco habitual, que atrae por lo 
que es, más allá de quién salga en la tapa... y 
eso es algo de los que muy pocos se pueden 
jactar. Es que, como alguien dijera alguna 
vez, Lazer y sus lectores “son como el café 
con leche: una vez que se mezclaron, ya no se 
pueden separar”. 

Salud, Lazer! 
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° QUÉ ES? 

De imagen desconocida, aparentemente un lector 
sexualmente degenerado hasta el paroxismo. 

En realidad es un personaje ficticio creado por 
Agustín para aparecer en el Lazermail (las Cartas 
- de Juan Perez fueron las únicas que no eran ver- 
gri e daderos lectores en la historia de Lazer) 

Era una parodia a muchos lectores de las primeras 
épocas y el giro bizarro es que recibia siempre por 
respuesta la misma incoherencia "arrf, arrff. bien 
hecho He-Man...”, la frase más incoherente que 
apareció en los comics que venían de regalo con 
los muñecos de He-Man en los años 80s (comics 
que, por cierto, eran traducidos al español en 





AUNA LAZ 





Arribados a los 50 números (el ecuador de la centena!), creemos que es hora de revelar algunas cositas 
del backstage de esta revista. Igual, nos guardamos la mayoría para el número 100 (jaja, jódanse sancori- 
tos) que para cuando nos querramos dar cuenta ya está acá. En esta ocasión, los origenes de algunos de 


* QUÉ ES? 

Un muñeco chino pirata, de Ricky Martin, que sì 
le apretás un botón canta “Living la vida loca". Lo 
más bizarro -y la razón por la que lo compramos 
en un puestito de Luján al verlo- fue su nombre 
absurdo y gramaticalmente ininteligible de “Él La 
Canción” que le habían puesto los chinos, según 
rezaba en el packaging 

* PRIMERA APARICIÓN? 

El No Podés de Lazer 821, de Marzo de 2001 

* POR QUÉ VIO LA LUZ? 

Agustin flasheo con “Él” y propuso darle una sec 
ción propia (que escribiria él -o sea Agustín, no 

Él- carajo con este nombre de mierda). La sección 
tuvo grandes momentos, pero luego terminó re. 
cayendo su humor casi exclusivamente en lo puto 
que era el personaje, perdiendo gracia. 


EL INDIO TIKUNA 


* QUÉ ES? 

Un Ladrón. “Yo robar cara palida”, Un supues 

to brujo indigena que se ofrecia a exorcisar tus 
problemas (incluida la importencia causada por 
hechizerias!!!) a cambio de dinero, en las paginas 
de clasificados de Clarin 


Asi que al más puro estilo Poochy (el perro que 
doblaba Home Y Las Simpson) optamos por 
mandarlo de regreso a su planeta de origen y que 
muera en el camino (aunque eso no se concretó). 
Tras un combate con Mechapoch en L 
tronsportado al pl a de los “Tsimios 

* QUÉ ES DE SU VIDA AHORA? 

La broma que salió en el No Podés donde apareció 
por primera vez sobre quesí Ricky es la "Él La Can 
mifer Lopez sería "Ella El Culo”, 
todavía se escucha en los pasillos de la redacción 
de vez en cuando 


Él La Canción decora una estan 
tería en el departamento de 
contabilidad de las oficin 
Buenos Aires. En la última La 
zer Night incluimos un bloque 
de música bien bala y -conse 
cuentemente- lo bautizamos 
Bloque Él La Canción, cosa 
que hizo estallar en ovacio 
nesal público, Ah, y supone: 
mos que algun dia logrará 
volver del planeta de los 
"Tsimios”. 

+ LLEGÓ A TENER CARTA 
MASTERS OF THE LAZER 
UNIVERSE? 

Si, es la carta 18 que 

apareció en el 50% de la 
tirada de Lazer 434 


* PRIMERA APARICIÓN? 

El No Podés de la Lazer 1112, de Febrero de 1999. 
* POR QUÉ VIO LA LUZ? 

Pier se pasó una tarde entera hablando sobre 
cómo podia haber gente que se creyera eso y lo 
mal que estaba la sociedad. "Para ir hay que estar 
looooooco“ (pronunciado de la forma que sólo 
Pier puede pronunciar). 

* QUÉ ES DE SU VIDA AHORA? 

Es dueño de cinco islas en el caribe, Viaja de unas 
a otras en un Airbus A-380 mientras tiene sexo 
con 30 mujeres (y dos filipinos) al mismo tiempo. 
* LLEGÓ A TENER CARTA MASTERS OF THE 
LAZER UNIVERSE? 

Sí, es la carta 25 que apareció en el 50% de la tira 
da de Lazer #35. 








Taiwan!). Al final, tantas veces la realidad de las 
cartas parecia superar a la ficción de Juan Perez 
que optamos por abandonarlo. 

* PRIMERA APARICIÓN? 

El Lazermail de Lazer 113, de Abril de 1999. 

* POR QUÉ VIO LA LUZ? 

Una bizarreada surgida en un cierre que se 
extendió hasta el amanecer 

* QUÉ ES DE SU VIDA AHORA? 

Lo desconocemos. 

Pero... podría ser tu vecino (chan!). 

+ LLEGÓ A TENER CARTA MASTERS OF THE 
LAZER UNIVERSE? 

No, no todavía, tal vez en el mazo que 

saldrá en 2008. 














































+ QUÉ ES? 
Un ficticio langa de cuarta, super grasún, quese 
cree un genio y vive aventuras absurdas con sus 
amigos mega loosers. 

* PRIMERA APARICIÓN? 

La seccion Yo, Rogelio de Lazer #34, de Septiem- 
bre de 2005. 

* POR QUÉ VIO LA LUZ? 

Cuando le sugerimos a Eduardo que hiciera una 
sección llamada El Submundo de Edu, la idea era 
que fuera un sección humorística donde contara 
desventuras nocturnas que terminaran en des- 
gracias pero que de todas formas las terminara 
calificando de “la mejor nosssche de mi vidaaa" 
Obviamente el narcisimo de Edu le impidió con 
cretar esa'idea y terminó entregandonos algo que 
nada que ver. Así que retomamos varios de los 
conceptos que le habíamos dado, y entre Tati, Ma 
rina y Leandro crearon el universo de Yo, Rogelíc 

» QUÉ ES DE SU VIDA AHORA? 

Con unos litros de vino encima y actuado (la forma 
que pronunciábamos sus frases mientras lo iba 
mos redactando) el personaje resultaba gracioso 
Traspasado al papel no funciono ni se entendió su 
humor, incluso mucha gent 150 que existia 
de verdad... Ante una ar alta de interes 
de los lectores, archivamos al personaje. Saman 
tha Robles, el amor imposible de Yo Rogelio, era 
en realidad una mina cualquiera de un fotolog 
brasilero (jajaaa, malisimo) 

* LLEGÓ A TENER CARTA MASTERS OF 

THE LAZER UNIVERSE? 

No, no todavía, tal vez en el rr 
saldrá en 2008 
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) desempeñado en los mås diver 
sos cargos ς o de la editorial 

* PRIMERA APARICIÓN? 

ς do de publicidad en los créditos d 
la Lazer #19, de Noviembre de 2000 

* POR QUÉ VIO LA LUZ? 


Retornando en ferry de Colonia, Leandro y Pier 





flashearon con este espécimen i (y caro como 


lam 








rda) en el Duty Free del barco. Llegó a B 








Aires en el aslento del acompañante del autc 





de Leandro, >n de seguri 


Debió 


agarrado con el cint 





1frir una revisión de los de aduana: 














sospechaban que estaba relleno de droga(!) i ' 
1bre con el que lo bautizamos es una ironía r 
sada por Pier (que es uruguayo) con los nombres 
apellidos más recurrentes al otro lado del charco 
para personas o calles. Sus secciones han sido es 








entre los 


ritas por diversos redactores de Laz 
que destaca Alejo Valdearena 
» QUÉ ES DE SU VIDA AHORA? 


























secuestrado por Eduardo Di Costa, 








se encuentra cumpliendo su segun 
Je cautiverio a modo de 





do me 








rehén. Un grupo comando de Ivrea 


> apresta a iniciar la operación de 
ate Artigas Forever 

+ LLEGÓ A TENER CARTA MAS: 
TERS OF THE LAZER UNIVERSE? 
Sí, es la carta 21 que apareció en 
el 50% de la tirada de Lazer #37. 


























» QUÉ ES? 
En la época en que Internet era una novedad, Pier 
navegando dio con un site que enseñaba a | 
mujeres a mear paradas y flasheó con lo bizarro 
del tema. Esta mujer se prestaba como ejemplo 
de las técnicas, 

* PRIMERA APARICIÓN? 

El No Podés de Lazer, de Septiembre de 1998 
* POR QUÉ VIO LA LUZ? 

En el contexto histórico de 1998, era digno de 
un No Poc 











* PRIMERA APARI! 














és! Hoy día con la generalización de 


















L je Caball: jel Zodi 3 
las bizarreadas de Internet, y hasta la comercia | πονῇ lm i 
lización de accesorios para ayudar a mujeres a je tod 
mear paradas sin salpicarse, carece de la gracia de S DE SU VIDA AHORA? 
entonces i 









. QUÉ ES DE SU 
VIDA AHORA? 












Ofrece golden showers en +» LLEGÓ A TENER CARTA MAS 
Constitucion por el equiva E? 






LAZER UNIVER: 





11 mont 
a pizza en Ugi 

* LLEGÓ A TENER CARTA 
MASTERS OF THE 
LAZER UNIVERSE? 








adquirir 
1 o todavia, 
































ας. (58) (68) ENCICLOPEDIA. 





* QUÉ ES? 
Una mujer con cara de frigida que nos enseña 
cómo usar un protector de lengua que evita que 
te quemes. El artilugio es parte de una lin 

de inventos conceptuales japoneses llamac 
Chindogus que tienen como lineamiento crear 
aparatos que una solución que cause 
problema mayor que lo que pretenden resc 








* QUÉ ES? 
Alterego/Repaint de Ja 
twir 

* PRIMERA APARICIÓN? 

Créditos de Lazer 434, de Septiembre de 2005. 
* POR QUÉ VIO LA LUZ? 
Cuenta la leyenda que Javier cierta vez 
una cagada muy fulera con unos ponjas y entonces 
debimos simular su despido; y decir que habíamos 
puesto en su reemplazo a un tal Maxi Gomez (que 
obviamente ndo él). 

* QUÉ ES DE SU VIDA AHORA? 

En un plot twist digno de fin de temporada, a 





er Heredia, el “nice 

















nandó 











> aqui en 
* LLEGÓ A TENER 
CARTA MASTERS 
OF THE LAZER 
UNIVERSE? 


+ PRIMERA APARICIÓN? 
Sección Gente al Pedo de Lazer #13, de Abril 
de 1999. 
* POR QUÉ VIO LA LUZ? 
necia y debiamos llevar la Lazer a im 
nta, la seccion Gente al Pedo no habia 
do ni remotamente graciosa, Pablo Ruiz 
Agustin y Leandro pasadisimos de rosca emp 
on a ver en los inventos utilidades absoluta 
stintas a lo que se suponia que eran y se 
sieron a alterar los textos a ultimo momento, 
Chupapija Temerosa (del “segui, segui 
yo te aviso”), se conviertio en el chiste mas 
ur de la historia de Lazer dando pie a 
las mas retorcidas variaciones y a una gama de 


supuestas amigas que incluian hasta Chupapijas 


Resentidas (que optaban por morder) 
+ QUÉ ES DE SU 
VIDA AHORA? 
Es una de Ὁ mujere 
con las que tiene orgías 
el Indio Tikuna. Alcanza 
el orgasmo sólo cuan: 
> le hacen un buen 
¡kkake 
* LLEGÓ A TENER 
CARTA MASTERS 
OF THE LAZER 
UNIVERSE? 
Si, esla carta 26 que 









































DISTRIBUIDOR 


LAZER FESTEJA SUS 50 NÚMEROS, Y, COMO ΝΟ PODÍA SER DE 
OTRA MANERA, DIVERSOS PERSONAJES SE ACERCARON A LA 
REDACCIÓN PARA BRINDAR CON UNA COPITA DE SIDRA 
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Y SITU CHICA TUVIERA CUATRO 
PERSONALIDADES SIMULTÁNEAS, 
οσ{8 UNA MÁS SACADA QUE LA OTRA? 
TODO CAMBIA EN LA FAMILIA TACHIBANA CUANDO AAN ⁄ DE IKU SAGAGUCHI Y SHIURU IWASAWA 
EL PADRE SE PRESENTA UNA MAÑANA JUNTO A η P. Š YA ALA VENTA EL #3!! 
008U, UNA PENDEJA QUE ESTÁ RE-FUERTE. A PAR- |. O Ο᾽ Ay \ DISPONIBLE SOLO ΕΝ COMIQUERÍAS 
TIR DE ESE MOMENTO, SHIGERU TACHIBANA Y SU | \ 
NUEVA MADRASTRA QUEDAN RE-ENGANCHADOS. 
DE YUJI SHIOZAKI (IKKITOUSEN Y BATTLE CLUB). 
TOMO ÚNICO. 





Ç WA A Š ñ LA PRECUELA EN DONDE 
ΘΥΨΙΑΠΟΡΑΙΑ, =N g r Fi ; SE CUENTA LA VIDA DE LOS 


12 CABALLEROS DORADOS. 
DE MASAMI KURUM 
GUMU OKADA 
TOMOS DE)100 PÁGINAS 
VAN TAVENTA EL #23!! 
DE YUKO, UNA CHICA A LA QUE, A PESAR DE SER 
NUNA TRAGA, NO LE VA BIEN EN LOS ESTUDIOS. 


UNA SUPER COMEDIA DE AMOR Y SEXO. ᾿0 
DE MAYU SHINJO (VIRGIN CRISIS). TOMO ÚNICO. 
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ΥΕ PRINCIPIO DE LA LOCURA. 
t S DE 100 PAGINAS. 


σσ 


ΕΝ TODOS LOS KIOSCOS - TOMOS DE 200 PÁGINAS 






















2222 LAZERMAILL>> 


E-mail: lazermailOeditorialivrea.com - Web Page: www.editorialivrea.com 


50 números, mieeeerda. Son más que unos cuantos la verdad... 
Como en Julio pasado cuando cumplimos 10 años ya hice 

una reflexión y balance sobre esta etapa me parece al pedo 
ahora volver a hacer otra. Asi que lo que opté es por hacer 
un Lazermail especial, distinto a como son normalmente. Un 
correo donde prácticamente no hablaré, no haré filosofía, 

no trataré de arreglar el mundo, no intentaré enseñar nada. 
Simplemente escucharé a todos los que me han escuchado a 
mí... Básicamente hemos recopilado una gran cantidad de car- 
tas que hablaban sobre cómo conocieron Lazer, seleccionado 
las partes más entretenidas de ellas. Hay muchas historias y es 
curioso pensar sobre cómo todas y cada una de las personas 
que nos leen en el fondo tienen la suya. En estos 50 números 
escribí muchas cosas, muchas a veces tremendamente perso- 
nales. Aunque en el fondo uno está en ultima instancia “pro- 
tegido” por lo rapido que se pierde algo que uno escriba en la 
vorágine de miles de otros estimulos que recibirá cada uno a 
lo largo de su dias; aun así, la verdad, que a veces me da vér- 
tigo pensar las cosas personales que conté desde estas páginas 
y cuántos pueden saberlas, Algunos pueden calificarme de 
extravagante, egolatra o pesado. Algo de eso habrá seguro, 
pero la verdad que cuando escribo contando fracciones de 

mi vida escribo simplemente porque lo siento y porque pienso 
que tal vez, quizas, eventualmente, mis historias puedan ser- 
virle de algo a otras personas en la misma forma que a mi me 
han servido otras que he leido. Todos los que han escrito al 
Lazermail, probablemente, en mayor o menor medida tenian 
razones similares, Todos tenemos siempre historias, anecdotas, 
que contar y nunca me he encontrado jamás a alguien de 
quien no pudiera aprender algo nuevo. Antes de pasar a las 
cartas quiero darle todo mi agradecimiento a todos los com- 
pañeros y compañeras de viaje que he tenido en Lazer 

a lo largo de estos 50 números, a aquellas personas que la 
arman conmigo y a aquellas que BENN muy especialmente 
a aquellas “que siguen hasta hoy”, decirles que no creo que 
sea casualidad... 


- Lz-50-01 
La primera vez que quise comprar la Lazer en un puesto de 
diarios no me la quisieron vender! (yo tendria 11 años mås o 
menos). Aunque yo no entendia nada, y sólo la queria porque 
en un recuadro de la tapa habia “un Goku grande” y decia 
Dragon Ball Z, cosa absolutamente sorpresiva para mí en 
ese entonces (acá recién se emitia la 1er tanda de episodios 
de Dragon Ball -lejos y aún hoy en día mi serie preferida-). 
Después me olvide del tema, hasta que a principios del 98 
un amigo del secundario apareció con la Lazer#12 y bueno... 
En esa época fue algo muy grosso, ya que en ningún lado 
habían revistas q trataran el anime de forma aduka 
graciosa (aparte q cada tanto le subian la cantidad de páginas 
el furor q se fue dando con el anime en Argentina ayudó 
jastante, aunque lo mejor q tenía era lejos el correo y las 
editoriales). Aclaro q hablo en pasado pero la revi me sigue 
pareciendo la mejor del género (pasa q como dice el dicho 
“escoba nueva barre bien” y yo ya estoy más grande como 
jara fanatismos como antes). Ah, y por si te interesaba me 
llamo Fabián “animero” Suárez, tengo 22 años, estudio diseño 
grafico en la UBA donde está el mejor lugar del planeta: el 
pantano (atrás del pabellón 3... los que lo conocen saben por 
qué lo digo... je je, las humaredas q salen de ahí...). 
- Fabián Suárez (Ciudad de Buenos Aires) 


- Lz-50-02 
Hola - Hola gente de Ivrea y un particular abrazo a la cabeza 
de la serpiente Leandro. Les preguntaría cómo andan, pero 
considero que esa sería una real estupidez, por supuesto us- 
tedes son una banda, y no puedo esperar una descripción de 
sus estados de animo y si vamos a tu caso particulat, Leandro, 
calculo que estarás leyendo esto a alguna hora de la madru- 
gada con insomnio y algo fastidiado de leer correos. Pero esto 
es lo que elegiste hacer en este momento, podrías estar vien- 
do alguna película, en algún bar con amigos o teniendo una 
noche de sexo, alcohol y drogas con alguna de la cientos de 
minas que se te entregan a los placeres de la carne en forma 
espontánea e incondicional; pero no, estás frente a una PC 
leyendo estas palabras, lo cual me hace pensar que realmente 
estas haciendo un gran esfuerzo por mi/nosotros/todos los 
seguidores de esta revista de culto, Entonces supongo que 

me puedo apiadar un poco de tu alma y dejar que descargues 
todo aquello que la este abrumando, al preguntart ómo 
andas? ((((Despues de leer todo lo que podria estar ha- 
ciendo... PARA EL ORTO! Hijo de putaaaa... (^_^;))))) 


























Independientemente de la respuesta, te digo que te estoy 
escribiendo esto desde mi laburo, aprovechando que mi jefe 
se fue a la mierda un par de horas, también te digo que mi 
nombre es Fernando, tengo 25 años, soy del Palomar, mi 
color es el cian y mi piedra el canto rodado pero esto último 
no creo que venga al caso. El caso es que escribo esto para 
responder a los llamados que hiciste en los números anterio- 
res alentándonos a contar cómo conocimos nuestra primera 
Lazer. Cabe aclarar que al momento todavía no lei Lazerf49, 
así que no se si propusiste algo más o mandaste todo al 
carajo. Corría el año 1999, la posibilidad del fin del mundo y 
el colapso de la civilización moderna tal cual la conociamos 
se respiraba en el aire y por aquel entonces este puberto de 
17 años volvia de una ardua batalla de 2 hs y monedas en el 
KoF97, al pasar por el puesto de diarios a medio camino de 
entre los fichines y mi casa (buscando revistas de informática 
y la ya difunta, al menos en Argentina, Dokan) veo una 
revista que despertó mi curiosidad. No era la primera vez 
que la veía, de reojo ya la habria visto en el montón, pero 
ahí quedaba. Sin embargo, esta llamó poderosamente mi 
atención por dos razones. Tu estafa fue la segunda de ellas, 
sobre la derecha de la tapa había una leyenda que rezaba 
“Guia de capítulos completa de Dragon Ball” acompañado de 
la imagen de un Goku semi adulto. Él pobrecito de mí, ino- 
cente, ignorante, lleno de esperanza y alegría entendió que 
debía ser DB + DBZ (debido a esta imagen) y por supuesto la 
compró sin dudarlo, pero fue grande la decepción que este 
chico tuvo cundo vio que la guía de capítulos llegaba hasta el 
capitulo 153 abarcando sólo la primera parte de la serie. Pero 
el final no fue tan trágico ya que aquella decepción desapare- 
ció minutos después de terminar de leer la parodia erótica de 
Sailor Moon (saquen sus conclusiones), En fin, ya terminado 
esta demostración de mis dominios sobre los vericuetos de la 
lengua española, les mando un gran saludo a vos y a toda tu 
gente, y pedirles desesperadamente que continúen la gran 
fabor que han hecho durante estos diez años para mejorar 

y crecer con cada número. También dejo mi mail / MSN 

para algo, no sé, si alguien quiere me agrega; allá ustedes. 
makarié30hotmail.com. - Fernando Viu (Palomar) 





- Lz-50-03 

Mi primera Lazer... la verdad fue hace poco, era la Feria del 
Libro 07, yo me dirigia al stand de lvrea para conseguir los 
tomos que me faltaban de .hack//DUSK (vivia en un pueblo 
en medio del campo que no tenía ni las historietas de 
Diógenes y el linyera). El caso es que en uno de esos tomos 
A. Sanz mencionaba las palabras “si quieren m: formación 
del Net Slum vean la nota grosa que tenemos en la Lazer”, 
así que me dispuse a ver la fecha e ir a comprar la Lazer que 
indicaba (no, no indicaba, tuve que preguntar por la fecha de 
edición) y asi la compré, junto con la plus de Evangelion y (en 
otro lugar) la Dragon Fall OGT. El caso es que cuando volvi 

a casa para leer la revista me cagué de risa... literalmente 
hablando: me reí tanto que tuve que ir al baño a cagar, no es 
joda, y eso que después tenia que leer la Dragon Fall... Me rei 
tanto que mis vecinos del depto se molestaron y comenzaron 
a golpear las paredes y techos con escobas. Y bueno, esa es la 
historia. Gracias por curarme el colon obstruido :3 

- Francisco Sampedro 














- Lz-50-04 
Muchos, o prácticamente todos, dicen que apenas vieron una 
tapa de Lazer salieron corriendo al kiosquero a comprársela 

ο intercambiársela por favores sexuales, jeje. Yo tengo que 
decir que la primera vez que vi una Lazer no le di ni bola, No 
recuerdo bien si era el número 14 o 15, pero tenía a Seiya en 
la tapa, y yo al verla pensé “Media pila, algo de actualidad”, 
asi que gasté los tres morlacos que salia en ese momento en 
otra cosa... Como a los dos meses, luego de comprar el primer 
número de otra revista, veo de nuevo a Lazer, en una especie 
de edición especial, ya que traía un separador de hojas de 
Evangelion (Dios sabe dónde habrá quedado eso) y en bolsi- 
ta, Como todavía salía tres mangos me la compré... Lean, fue 
un cambio de perspectiva, de ver el anime, de ver a la gente, 
desde el mítico número 16 con Evangelion en la tapa muchas 
de las cosas que aprendi de mi fanatismo y de la forma de 
ver las cosas en ese ángulo cambió mucho. No sólo dejé a un 
lado mi encerramiento social, sino que hoy en día soy una 
persona que vive a full la joda sin sentirse mal por decir que 
es un fanático del manga y el anime. En estos casi 7 años que 
leo Lazer muchas cosas pasaron, tanto en mi vida, como en 











la editorial, pero Lazer, rediseñada y todo, sigue teniendo el 
mismo espíritu que percibi en el número 16, eso vale, y vale 
mucho. Gracias por seguir acá, por sobrevivir al De La Rua 
Caos, a las pérdidas de amigos, gracias por ser siempre una 
revista que trata al lector como un amigo, La Lazer#16 me la 
compré porque me sobraban 3 mangos... los tres pesos mejor 
gastados de mi vida. - Emiliano Arcangelo (Allen, Rio Negro) 
fttp://vermillion-<omies.myartsonline.com 





Como dije muchas veces, aunque no es intencional, eso es lo 
que mas nos gusta de Lazer, que cuando la gente la abre no 

se espera lo que encuentra y se quedan descolocados tratando 
je entender por qué es como es. 





12-50-05 
Mi primera Lazer fue la 413... era una mañana que estaba 

por entrar al colegio, la vi y dije...."TETAS!!!1!!” Gracias por la 
nota de Monster, soy Daniel Aiassa, tengo 22 años, y no me 
uerdo qué datos hay que poner para que me lo publ 

Ah, documento: 31840512. -Daniel Aiassa 











Jaja, las tetas de Akane y Ranma de la tapa del #13... tetas 
resaltadas hasta lo irracional en photoshop... jaja, qué recuerdos! 





12-50-06 
Hola Lean, cómo te va? Mi nombre es Bárbara y tengo dos 
décadas de vida (+1 año). 
((((Quë estás intentando? Un pasaje a letras de los números 
romanos2222)))) 
Nací en la pintoresca ciudad de Chascomús, si me preguntas 
qué tiene de pintoresca no se... soy estudiante de matemáti- 
y me encanta. Bueno, el caso es que es mi primera vez. 
y no soy muy experta, pero me guío por las experiencias de 
los lanzados lectores de este correo (aclaro que es mi primera 
z escribiendo a la revista, no se vayan para otro lado. 
que han sabido capturarte o a mi por lo menos. Conoci a 
Sailor Moon hace ya mucho tiempo cuando se emitía la 
primer temporada por Magic, gracias a ella (creo yo) conoci a 
mi mejor amiga, Pame, a quien aun hoy en día sigo queriendo 
muchísimo. Un día allá por 1997 (no estoy muy segura) me 
recomendó una “revistita” que se llamaba Lazer y que parecia 
ar buena, así que en cuanto pude la adquiri en un quios- 
¡uito acá en Chascomús. Cuán grande fue mi sorpresa al ver 
en la portada a mi queridísima Sailor Moon y sus compañeras 
on un pequeño recuadro de Dragon Ball con una leyenda 
ue decia: “La tercera es la vencida?" Asi que sali como loca 
n sombrero para mi casa para poder leerla. Creo que me 
la devoré en media hora y fue alli donde todo comenzó, las 
largas esperas para poder conseguirlos próximos números 
luego mi sorpresa con tu llegada al la tv con el Club 
del Anime. Cuando intenté conseguir la Lazer#25 acá en 
Chascomús me dijeron: “No, mirá, esa revista ya no se publica 
más, la dejaron de hacer”. No te das una idea de la inmensa 
za en la que caí, porque lo peor es que acá, mirar anime 
o manga es cosa de nenitos y pendejos, es como mirar 
los Teletubbies, pero los idiotas se hacen los interesantes 
ontando que les encanta ver Tom & Jerry... Bueno, el caso es 
ue después de recuperarme de mi abandono (por parte de 
ustedes), pasó un tiempo considerable y cuál fue mi sorpresa 
un día cuando me fui a La Plata y vi en un quioscucho una 
vistita" que anunciaba el nombre de mi antiguo amor??? 
asi le desarmé el puestito al pobre tipo para que sacara la 
usodicha de una Vitrina!!!.... Ni bien la tuve en mis manos, 
par de lágrimas se derramaron por mi rostro... estaba 
hi... en mis manos... había sido engañada... el 441 de Lazer 
recién salido del horno... cai en la cruda realidad y lo primero 
ue hice al volver a casa fue entrar a la web y ver todos esos 
ños que me la perdi... La alegría volvió a mi vida, pero en ` 
uanto pude, ful y le dije de todo al kiosquero que me mintió 
lescaradamente. Gracias Leandro por todo el apoyo que he 
recibido de parte de la revista y de todos los que la hacen... 
quizás ustedes no se den cuenta pero lo mucho que me han 
yudado no tiene precio... Bueno, basta de sentimentalis- 
πος, quiero decirte que te quiero y los quiero a todos los 
que hacen la revista y aquellos que la leen. Seguí así, te juro 
¡ue no me voy a dejar engañar nuevamente.-Bárbara Maria 
arantonello (Chascomús - Bs As) (princesita 17866 hotmail.com) 
























































Lástima que no te fijaste en nuestra web en aquel entonces. 
afortunadamente desde las existencia de internet se pueden 
evitar estas cosas de que te verseen, 


12-50-07 
Hola, Leandro, cómo estás? Te cuento. La primera Lazer que 
compré fue la 16, sin lugar a dudas uno de los mejores ejem- 
plares hasta la fecha. La compré en Marzo de 2000 (Dios, qué 
memoria!) enfrente a la estación de Paso del Rey. A Lazer la 
conoci gracias a la recordada (1) publicidad en Ranma 1/2, esa 
que decía “Desde el trébol de Cocomiel hasta un pene sec- 
cionado”, frase que la verdad me hizo dudar si el contenido 
de la revista era serio y me "impresionó un cacho” (y sí, qué 
querés, saber que una revista traía el trébol de Cocomiel le 
hace entrar cierto “cuiqui” a cualquiera, no??XP). También 
recuerdo el estúpido hecho de haber arrancado la páginas de 
las parodias eróticas de Evangelion sólo para que si alguien 

















viera de casualidad esas páginas no hubiera el minimo 
quilombo (bueh, comparado a lo se pasa en la tele eso fue 
bastante soft, no?). Bueh, era eso sólo, Leandro. Será hasta la 
próxima, chau! -Gastón Pereyra Leonar (Merlo, Bs. As.) 


- 12-50-08 

Buen día Sr. Leandro Oberto! Me presento: Me llamo Emiliano 
Labollita (seguro alguno ya se estará cagando de risa, pero 
buen, ya es costumbre!) tengo 23 años y soy de la localidad 
de Temperley. Esta es la primera vez que escribo en los 50 
números y 10 años de esta fabulosa revista, y bueno, como 
todos siempre quise decirte que está muy buena. Yo me 
considero un buen lector de baño, cuando cago siempre me 
llevo una revista, preferentemente una Lazer! Y valga la 
redundancia, la revista me hace cagar de risa, Te cuento que 
por allá en el 97 (creo) mi hermano llega con una revista en 
la mano y me dice: “Gordo, mira esta revista que está muy 
buena” ($3 salía ese momento), y como toda cosa que traía 
y escuchaba mi hermano en su momento, yo creia que era 
una garcha y no le di πὶ 5 de pelota (hoy a mi hno. le debo 
ser fanático de Lazer, fan de Almafuerte, Hermética y V8, 
etc.!). Volviendo a mi primera Lazer, cuando me senté en οἱ 
inodoro, no me podía dejar de cagar... de risa obvio, era 
muy buena, y por supuesto era el primer número, que si mal 
no me acuerdo, la tapa era de Dragon Ball. Los chindogus, 
tenés que volver a poner de esos, me moría de risa con las 
boludeces de los japos! Y la sección de las fotos hentai de 
Sailor Moon que una que estaba ese gil de Tuksedo (o como 
se escriba) Mask y Sailor Venus succionándole la garompa 

y que salia la cara de el chabón y el pelo de Venus pero el 
acto sexual no. Bueno Lean, me despido, espero Lazer siga 
por mucho tiempo más y que la vida sea justa con nosotros 
y tire buena suerte para los que la merecemos! Un abrazo! 

> Emiliano Labollita (Temperley - Bs. As.) 




















Jaja. Confesión de número 50... suelo llevarme yo también al 
baño números de Lazer, 


- 12-50-09 
Hola: mi nombre es César y puedo decir que tuve el honor 

de comprar y recibir mi primera Lazer de las manos del 
mismísimo Leandro Oberto, Corría el año 1999 y era mi 
primer año estudiando en Buenos Aires. Baires era la gran 
ciudad que me deslumbraba y quería conocer cuanto lugar 
pudiera (imaginenme como Homero J. Simpson cuando va a 
NY antes de que le pasen esas cosas feas...). Fantabaires 997 
Allá vamos. Como era un jueves (creo) no había mucha gente, 
pero al entrar al stand de Ivrea me llamó la atención la tapa 
de Macross de la Lazer#14. Cuando la fui a pagar, un mucha- 
cho de gran papada me sonrió onda “Qué hacé’, papá?”. 
Como yo ni lo conocia apenas lo miré con cara de nada, 
pagué y me fui! Habrá sido un buen golpe a su ego, jaja. En 
fin, así conocí la Lazer y hoy muchos años después la sigo 
comprando, Gracias gente de Ivrea! - César Choque 





No, ni ahi. No se deliren. En las ferias siempre sabemos que 
además de los fans incondicionales siempre compra bastante 
gente nueva o gente a la que le entretiene la revista pero que 
no les despierta pasión suficiente para siquiera saludarnos. No 
es que estemos esperando que cada uno se quiera sacar una 
foto con nosotros.. 





- Lz- 50-10 
Mi nombre es Matías y tengo 22 años. Αἱ decir “Lazer” mil 
momentos me vienen a la mente, como por ejemplo cuando 
salió Lazerp19 falleció mi perro, con la #15 mis tías vinieron a 
vivir a mí casa, y otro montón de cosas más, pero sería medio 
embolante enumerar todo. Mejor te cuento cómo conseguí mi 
primera revista, Esto ocurrió hace 8 años. Yo tenia 14 años, 
cursaba 9% año de la E.E.T.N°2 de San Fernando, era un día 
como cualquiera (haciendo esos odiosos trabajos prácticos), 
cuando un compañero llevó una revistita con dibujos que 
nunca había visto, aunque otros me parecian conocidos, y 
a toda costa se la quería encajar a un compañero (vender) 
a un precio módico de 51,50, Le insistia, y le insistía, pero 
al pibe no le interesaban más que las fotos de Ranma des- 
nuda. Entonces al ver que el pobre chabón no tenía suerte, 
y yo que tengo debilidad por las revistas le dije “A verla...”. 
Cuando comencé al ojearla la mayoria de los conceptos no 
los entendía, aparte que nunca había tenido cable y lo que se 
repetía era “manga”, “opening”, “ending”, “anime”: para mí 
eran dibujitos e historietas. Pero lo que más me hizo fue reir 
y me sentía identificado con todo lo que reflejaban las notas, 
aunque no entendía mucho. Cuando llegué a mi casa rompi 
tanto las bolas (porque en esa época no manejaba dinero 
más que para el viaje a la escuela) y aparte estaban dando 

las temporadas de Dragon Ball en Azultoon (creo, ya no me 
acuerdo mucho), así que mi vieja me dio los gloriosos pesos 
para comprar la revista que no podía dejar de mirar y mirar; 
esa noche me lei media revista y me encantaba. Al otro día 
apenas lo vi al pibe, por miedo a que me la quitara, se la 
pagué de una, y como él vio mi desesperación me dijo: "Qué 
pajero que sos, te haces la paja con la Lazer!” y de ahi en más 
cada vez que le contaba que había salido un nuevo número 
Lazer me decian “Qué pajero!”. Lo que no dije es que era el 





























número 13. De ahi en más se me abrió un mundo completa- 
mente nuevo, y tanto es mi fanatismo por la revista (es que 
no puede llamarse de otra manera) que toda mi familia està 
pendiente de su salida. Ahora menos porque con la Internet 
como sale más seguido es más fácil seguirla, pero cuando salla 
una vez cada mil años era estar continuamente pendiente del 
kiosco, El kiosquero me decía “Quedate tranquilo que cuando 
salgo te la guardo o le aviso a tu vieja, tía, viejo o hermano” 
o "Pegate una vuelta mañana”. Y también era leerla y comen- 
tarle a todos los chistes, hablar de las series. Tanto es así que 
toda mi familia se enganchó con el anime y con los mangas 
(mi vieja es re fana de Vagabond y Naruto, ya se vio todas las 
series del Animax y tiene 64 años). Para algunos no es más 
que un montón de hojas, pero para mi fue la apertura a un 
gran mundo nuevo, porque cuando yo compré mi primera 
Lazer no seguía nada, no me gustaba nada, y fue una gran 
compañera. No sólo la revista, que fue la precursora, sino la 
editorial, que cuando tuve que dejar mi casa, mi escuela, mi 

rovincia, lo único que me conectaba con mi pasado era Lazer, 
las editoriales, los mangas. Gracias a vos, Leandro, y a todo 
tu equipo por todo, y no bajen los brazos queda mucho por 
hacer! Un abrazo gigante. - Matias Morel 


- 12-50-11 
Bueno, Leandro antes que nada quiero felicitarte a vos y a 
todo el equipo de Ivrea por sus 10 años de trayectoria y profe- 
sionalismo (suena re chupaculo, pero es solo una formalidad... 
jeje). Bue, ya dejando eso de lado (que no era mentira) me 
presento: me llamo Paula y soy de San Isidro (y no! no soy 
concheta ni mucho menos, sé q seguramente se les pasó eso 
por la cabeza, ni hablo con la “sh” —) y respondo a la solicitud 
que figuró en la #48 sobre cómo compré mi primera Lazer. 
Primero q nada quiero aclarar q yo no soy seguidora de la 
Lazer desde sus inicios, es más, mi primera Lazer fue la #44 y 
por pura casualidad. Paso a explicar: una vez paseando x la 
calle vi de un ojazo a Sakura (mi anime preferido) y a Tomoyo 
en una tapa de un pequeño "librito/revistita” (yo creía q era 
eso), y como salia solo $2 más o menos la compré. Eso fue en 
al año 2000 x ahi, era un monográfico, como se definía, y traía 
variada info del anime así como también del manga. Mucho 
tiempo después ya con 16 años, tenía ganas de ver a Sakura 
de vuelta impresa y volver a mis inicios en el anime, asi q fui 
a una comiquería y pedi una revista de anime, (creyendo que 
me darían algo de ese estilo) y me dijeron: “Tenemos la Lazer”. 
Yo pensé “Mmhhh, q garompa será eso... bue, dámela pues”, 
jeje, era la #44. Yo, feliz, volvia mi casa y me disponta a leerla, 
con que me encontré? Pues con algo q jamás habría pensado: 
información acerca de las series que daban en Animax (cuando 
dejó de ser Locomotion me quise matar!!! Pero ahora ya le 
tomé el gustito), cosa que creía no encontraria en ningún 
lado, info de series re viejas (no precisamente animes), sobre 
cosas que daban en la tele en Japón! Fue increible, para mi el 
anime y el manga era sólo privado de Japón y lo que llegaba 
acá era solo lo que veía en la tele; las comiquerias que había 
visto para mi representaban únicamente comics americanos y 
juguetes de Star Wars, pero eso fue como una iluminación, | 
teralmente. Lo mejor de todo fue cuando vi la nota de FMP! 
En ese momento estaba a full con la transmisión de Fumoffu 
(que justo la cortaron :@), me habia visto toda la serie, hasta 
el Ova, y estaba averiguando en páginas de Internet si había 
mas info. Al ver esa nota casi se me cayó una lágrima de feli- 
cidad! A partir de allí entré a la página de Ivrea, conocí más 
acerca de los mangas, (que ya estoy coleccionando), descubri 
Camelot (fui un par de veces aunq me queda algo lejos), supe 
que, hay autores argentinos que hicieron manga, ¿compré los 
le Patricia Leonardo (grosa! Para mí era impensable que algún 
día llegaría a ver el diseño japo y los comiquísimos guiones 
argentos juntos!). Esa Lazer (y no estoy exagerando) fue un 
antes y después. Más tarde compre la 45, 46, y 48 respectiva- 
mente. Desde la primera me andaba rondando por la cabeza 
escribir pero finalmente me decidí ahora por la convocatoria 
para hablar de la primera Lazer, jejeje, y estoy muy contenta 
de haber revivido la llama interior del anime q tenía de chica 
apagada (ah, lístooo... quedamo así... jaja). Desde ya muchisi- 
mas gracias redacción de Lazer! -Paula Thomson 























-L2-50-12 

Bueno, antes que nada me voy a presentar, Mi nombre es 
Catriel, tengo 16 años y soy de Buenos Aires, Argentina (de 

J. L. Suárez para ser exactos). La idea es que este mail lo pu- 
bliques en la Lazer #50 porque te voy a contar cómo obtuve 
mi primera Lazer. Todo comenzó un caluroso mediodía de 
Septiembre del 2005, Yo solía comúnmente comprar una revis- 
ta de anime de la cual no recuerdo el nombre, El problema era 
el siguiente: eran las 12:45 del mediodía, yo recién salía de 
Educación Física y no podía más. Me acerco casi arrastrándome 
hacia un puesto de revistas y pregunto por la ya mencionada 
revista. No imaginarás mi decepción cuando me dijeron 
"Humm... no me quedó”. Fuck!!! Miro el reloj, las 12:55. Si 
llegaba a la comiquería más cercana tal vez podría conseguirla, 
Reúno "de no sé dónde” mis últimas fuerzas y me pego un 
pique, El dueño de ese local estaba cerrando y, con el corazón 
en la boca, le digo si me aguanta un rato. Empiezo a buscar 
como loco y no, no la encuentro. En su lugar vi una revista que 
me llamó la atención desde el primer momento. Se llamaba 





Lazer y era la 434. Como tenía la plata justa y el chabón quería 
cerrar el local, la compré. Pensé, en ese momento, que había 
hecho una mala elección, pero apenas le saqué el nylon que 
la cubria se cayeron de ella 4 cartas. Las levanté y leí una de 
ellas: “Leandro Oberto” y bla, bla, bla... Me recagué tanto de 
risa que la gente me miraba como un bicho raro. Desde ese 
entonces compro cada Lazer que sale a la venta y algunas vie- 
jas ediciones. - Catriel Balias (José León Suárez,Bs Ας) catriel- 
aliasGhotmail.com y mi web http://www.animeplanet.com.ar 


- 12-50-13 

Cuándo compré mi primera Lazer, fue por el año 2000 (tenien- 
do 13 años por ese entonces) y la que compré fue el número 
17. Esto no quiere decir que no supiera de su existencia antes. 
El encargado de comprar las Lazers anteriores fue mi hermano 
mayor que a partir de ese momento fue heredándome la 
tarea de tener los nuevos números que salieran con el pasar 
del tiempo. Lo raro/cómico/triste de haberme comprado la 
+17 fue que la compré en medio de una cita!!! Yo estaba 

con un amigo y cada uno con su respectiva pareja, cuando 
pasamos por un kiosco, y vi la tapa de Saber Marionette. En 
ese momento la pendeja no me importo más nada (igual no 
era la gran cosa la muchacha esta). Por un momento tuve la 
revista en la mano mientras dábamos vueltas por San Miguel. 
El momento que nos sentamos en la plaza, fue el momento en 
que todo se fue al carajo. Me puse a leerla y no le di más bola 
a lo que me rodeaba, lo cual derivó en el fin de la cita, no sin 
antes bancarme los comentarios boludos como “Τε gustan los 
dibujitos???”, " Por qué leés revistas en las que hay dibujos de 
minas en bolas??” y un largo etc. que sólo me resbalaron por 
el quinto forro del culo... En el momento en que las chicas se 
fueron, me tuve que bancar a mi amigo pateándome de todos 
los modos conocidos por lo idiota que fui, y tenía razón! Pero 
para mí, en ese momento era más importante leer la Lazer 
que escuchar a dos pendejas boludas... Hoy, con 20 años, me 
Pongo a pensar sobre esa actitud mía, y no siento que haya 
estado mal. Sinceramente me interesaba más leer la revista 
que estar hablando con una chica que no conocía y que me 
parecía totalmente superficial y aburrida. Sin embargo todavia 
me da gracia el rechazo que provoca leer mangas en ciertos 
circulos. Sin ir mas lejos, ninguno de mis amigos leyó un puto 
manga en su vida, salvo el Chino que es un grande por aguan- 
tarme un par de números de I”s (ja! Todavía no viniste 

a buscarlos... me parece que van a ser mios de por vida!!!), 
y la mayoría de ellos me dice que son la cosa más infantil del 
mundo cuando no saben de lo que hablan...pero asi es el ser 
humano, crítica gustos o ideologías sin saber de lo que habla... 
En fin, momento de presentarme: me llamo Miguel, como ya 
dije tengo 20 años y estoy en segundo año de Radiología en 
la UBA. Les dejo mi mail por si me quieren mensajear: miguel- 
covitoGhotmail.com. Saludos MOTLU y felicidades por esta 
década de vida. -Miguel Covito 











- 12-50-14 
Hola, cómo va? Ante todo debo decir que esta es la primera 
vez que les escribo, pero me pareció una muy buena excusa 
esto del número 50 y del tema “cómo compre mi primera 
Lazer”. Mi nombre es Pablo Varas (23 años, de Tigre), obvia- 
mente va a ser una loteria que esto se publique pero bueno, 
me conformo con que la lean. Mi primera Lazer en realidad 
no la compré yo sino mi mamá. Si, lo sé, suena raro. Tenía 15 
años, si bien ya estaba metido en el tema del manga y anime 
Pero muy poco, y justo cayo toda esa oleada del 99°, cuando 
abía revistas por donde se mire hablando de anime. Ese 

año tuve una infección en el oido y estuve en cama 2 sema- 
nas, o sea embole total. Uno de esos días donde ya la cama 
me parecía una tortura, le pedi a mi mamá si me compraba 
una revista, siempre aclarándole que fuera sobre lo que me 
gustaba (comics, manga, etc.). Y se me apareció con la Lazer 
húmero 15 con la tapa de Saint Seiya. Al toque me di cuenta 
que era diferente a las otras revistas que leía en ese momento, 
ya que esas revistas eran sólo imágenes con 2 renglones como 
informe. Pude informarme muy bien de las series que veia, 
conocer nuevas series impresionantes, ver y comprar películas 
buenísimas; en pocas palabras, pude conocer más de este 
mundo fantástico. De más está decir que desde ahí las junté 
fielmente hasta el día de hoy, en diferentes Ferias del Libro 
pude completar los números que me faltaban. Hoy por suerte 
tengo todas, mangas (varios), Plus, etc. En definitiva, como 
fueron en ese momento y lo son ahora, la única que habla 
del tema seriamente, por algo es justamente la única que 
quedó (por suerte!). Como ya dije antes tengo 23 años, ho, 

se cumplen 2 años que mi mama no está, tengo a mi hijo de 
un mes a mi lado durmiendo, y la Lazer número 48 del otro. 
Así que gracias mamá, y gracias a ustedes también. Saludos, 
suerte. -Ezequiel Varas 











- 12-50-15 

La primera vez que me crucé una Lazer fue en un día de Julio 
del año 2001, en una librería en frente del colegio. Entramos 
con un amigo a buscar no sé qué y de repente los cielos se 
abrieron y una luz apuntó hacia una caja (en realidad un foco 
de 40 watts). La caja tenía alguno que otro comic americano, 
30 Cazador y unas tres Lazer. La #5 de Macross7, la 413 de 





Ranma (yo quería la de Ranma pero el cabrón de mi amigo 
se llevó las dos) y la #12 de Kenshin (esa me la llevé yo). 
Yo no sabía un pedo de Kenshin por aquel entonces y de 
boludo la perdí. No fue hasta el 2002 (cortesía CN) que me re 
envicis con Kenshin, me volvi a comprar la 413, me conseguí 
bl manga, y gracias a ustedes supe lo que era el manga, el 

el j-pop y j-rock, etc. Qué más puedo decir, tremenda 
3 y con excelente información. Gracias por estos 10 años 
cura, delirios y más... Sigan así, les deseo muchos años 
mas de éxitos y aguante la Lazer!!! -Federico Daneri 











12-50-16 N E 
Leandro: Hola Oberto, soy Guillermo, tengo 20 años, y vivo 

en Comodoro Rivadavia (la ciudad del viento), y qué viento! 
Alcanza ráfagas de 120kmih! Pero no te escribo para hablar ` 
del clima, sino para contarte sobre la primera vez que compré 
la revista Lazer. Fue la número 14, con la tapa de Macross. 

Yo apenas tenía escasos 12 años, salía del cole con el típico 
delantal blanco, y fui a un quiosco a donde atendía una vieja 
que le compraba seguido. No me quería vender la revista la 
iuta bastarda! Porque supuestamente era muy chico para 
[lesa revista 0.0. Le dije: "Ὁ me das la revista o no te 
compro nunca más!” - (qué amenaza, jeje). Al final no me la 
vendió, y la putieé mal. Ahora la veo a la señora y me rio de 
esa situación. Un abrazo y no publiques esta carta! (psicología 
Inversa ἐ7 jaaja :). Chaus amigo de hace 10 años ya !!! Cómo 
pasa el tiempo!!! -Guillermo Rubén Montero (Comodoro 
Rivadavia - Chubut) monty_19878' hotmail.com 














z-50-47 τ 
w la, Pease ue nada: Felices 10 años! Y feliz revista #50! ` 
5olo quiero decirles de que los sigo desde el #1, y que compré 
hasta ahora TODO lo que han sacado. Llevo invertidos en us- 

tedes un total de $5058.50. Creo que me merezco aparecer en 
la Lazer#50 ^_^. - Hernán Faldegort 


14-50-18 j w ον 
Hola Leandro, cómo va? Este es mi 24ο mail en mis 6 ó 7 años 
de leer Lazer, además el 1ro te lo escribi allá por el 2002, 
que recuerdos... y bueno, justamente escribía para comentar 
la primera vez que intenté comprar Lazer (sí, suena raro). El 
tema es que me habían mostrado muy por arriba un nro. en 
la escuela y un día que andaba por la calle crucé una comi 
queria y entré a ver si la encontraba, y como para esa época 
(ya tenía 15 años de boludo) todavia no leía una puta revista 
de ningún tipo (y además porque soy de colgarme en cualqui- 
era), al ver el 822 en la vidriera pensé: “Uy no, ya van por ` 
el 22, si la compro ahora no voy a entender nada, debe salir 
todas las semanas” (previamente habiendo hecho un cálculo 
bizarro de fechas, por enfermo calculador que soy me pasó), y 
entonces no la compré. Tenía pensado esperar al año siguien- 
te, suponiendo que iba a comenzar la numeración de cero 
(7171). Pero bueno, la ra no duró mucho. Al poco tiempo 
vi la 23 en el kiosco del barrio y con la tapa de Slam Dunk. No 
me resisiti. En ese momento era fana del basket, 
me la pasaba todo el día jugando (ahora ya no hay tiem] 
para eso, entreno un par de días a la semana), y por ende 
también flasheaba y me cagaba de la risa mal con Slam 
Dunk. Tmb recuerdo cómo gasté la guia de pelis y ovas de 
Locomotion, me pude ver casi todo :P Bueh, no tengo nada 
mas que decir, ah sil... Hagan lo posible por terminar con | 
Ranmat! Espero que se resuelva pronto... saludos a todos! 

Andrés Leonarduzzi (Quilmes) 














Lo del manga de Ranma 1/2 ya está solucionado. Ahora solo 
estamos a la espera del papeleo de contratos con los ans 

muy pronto recomenzará su andadura hasta el final de una 
buena vez. 


12-50-19 Ë E ° 
Yo, una dulce adolescente de colegio secundario, en el kiosco 
de mi school transando imaginariamente con el kiosquero, me 

nito arriba de una mesa frente a un estante de golosinas 
¡la veo, era una revista de esos dibujitos que tanto me 
aban, era el cielo, era mi primera Lazer!!! Me la devoré al 
al que el paquete de papas fritas, pero con más entusias- 
mo, si a esta altura lo digo, afortunada amiga del kiosquero 
oy... Bueh, holi, me llamo Minna, soy de Escobar, tengo 17 

sitos y a pesar de ser inmadura para mi edad, ser virgen, 
mal estudiante y encima argentina (311) creo saber algo de 
la vida por tener amigos mayores que me han enseñado bas- 
tante. Pero ninguno me enseñó tanto como tú. He aprendido 
mucho de tu sabiduria y a través del Lazermail contestaste 
muchos de mis problemas, aunque no directamente a mi sino 
5 muchas otras personas. Yo pienso que ya habrás perdido 
la cuenta de Ea las personas que te dijeron que Lazer 
Cambió su manera de ver la vida, y es cierto. El Lazermail 
sobre todo, y vos, Lean que ya te lo dije en otro e-mail que se 
nota lo buena persona que sos. Y no te tiro honda, te tiro un 
hondazo, estás re bueno!! je je je. A decir verdad te admiro 
bastante, esa fuerza para salir de cada problema, cómo cons- 
truiste tu propio negocio a base de lo que más te gustaba, es 




















εἰ sueño hecho realidad. Yo creo que si todos trabajáramos 


de lo que nos gusta éste sería un mundo de puta madre para 
vivir, como alguna ves dijiste tú!!! Bueh, voy terminando 

lorque ya me tengo que ir... te dejo tranqui, sé que sos un 
Fómibre ocupado por eso te agradezco que hayas leído. Te 
mando besos y mucha éxitos! Y por una Lazer hasta nuestros 
tatara tatara tatara tatara tatara tatara tatara nietos jaja jaja 
Por si publicás mi mail dejo mi flog: http://es.netlog.com/ 
minna beats y mi correo: sol_121090@hotmail.com Besos para 
todos los manganimeros, lazermaniacos y beatlemaníacos. 
-Romina Gauna (Escobar - Bs. As.) 





jó desconcertado la mezcla de “tu” y “vos” que hacés... 
Ma parke esas charlas bizarras que tengo “on algunos amigos 
argentinos en Barcelona donde se han llegado a soltar frases 
antinatura como “que no me trates de “tu”, coñññooo”. 
Gracias por tanta flor, Romina. 


- 12-50-20 ' 3 
Holaaaaaaa!!! Lazerteam y lazermaniacos!!! (no es más o 
menos lo mismo). Hummm creo que es el cuarto email que 
envío y juro que, si no me lo publicás, grandísimo HDP, te 
juro que te encierro cuatro meses con Él La Canción, Enrique 
Iglesias, Guido Suller y Luis Miguel todos con cuatro meses de 
abstinencia cada απο!!! Grrrrrrrrrrrr... A ver, me presento!!! 
Soy María Victoria, Victoria y/o Vicky para todos desde que 
amenazara con acribillar al primero que osara llamarme 
María... es que odio ese nombre!!! == Tengo 17 recién 
cumpliditos (los cumpli en Bariloche!!!). Escribia a la revi con 
el motivo de contar cuándo fue que leí la primera Lazei 

Ahh viejos recuerdos! Yo tenía nueve años cuando fuí 
Visitar a uno de mis primos (esos que uno visita cada muerte 
de obispo, viteh?) y, como estaba muy aburrida, empecé a 
revisarle las revistas; a esto, el pibe era re fan del manga y a 
mi me gustaban mucho Sailor Moon y Sakura Card Captors, 
asi que aproveche y me leí todo lo que pude. Allí estaban 

las primeras Lazer que ví, una que mostraba a las de Ah My 
'Goddes! mostrando sus partes íntimas, otra que mostraba 

los desnudos de Ranma 1/2 y a la de Gunm Smith Cats 
pajeándose, otra que mostraba en bolas a las Sailor y una con 
Pslenas picantes de Evangelion. OMG!! pensé “Que mierda 
es estooo?”. Pero bueno, pese a los desnudos la revi estaba 
buena aunque mucha bola no le di... Hasta aquel increíble 

día de junio en noveno grado, en la parada del colectivo de 
la estación de Banfield que la veo. Sil! La Lazer número no- 
me-acuerdo-cuál con la tapa de YuYu Hakusho! Mi adicción 
del momento!!! Tenia ahi algunos mangos que me habia 
ganado cuidando a mi primita los sábados por la noche (caro, 
yo la dejaba re pancha mirando los especiales nocturnos de 
Sakura a la pendex, mientras yo miraba tranquila la tele o 
hacia algo y ella se quedaba cantando "yo te atrapo, tú me 
atrapas para siempreeee!!”) (ahora Leandro hace un chiste ` 
sobre esto jaja!). Y me compré la Lazer. Y ahi empezó mi adic- 
ción a la revista, desde aquella tengo todos los números y, 
ando en busca de los viejos porque quiero tener la colección 
mas o menos completa ^^ Antes de irme, mi mail es mavyan- 
gel_fmaGhotmail.com, mi fotolog yaoi de Death Note (viva 

el yaoi de DN!!) www.fotolog.com/vickyaoi_90. Gracias por 
Publicar yaoi!!! Pero para cuándo el manga de Death Note o 
el de Ouran Host club?? Más mangas para chicas 

carajo!!! Bye! - Maria Victoria lozzolino (Bandfield) 
































Debio ser la Lazerif32 por el contexto historico que mencionás. 
Me abstengo de hacer el chiste q pedis solo xq me compro- 
meti a hablar poco en este número... 


- Lz-50-21 p 
po [δη ένα empezar este mail. Por lo básico, me llamo 
Andrés, tengo 23 y estudio Ingeniería Electrónica en la UBA, 
y se me conoce en Internet como EvilGod. Creo que es la 
rimera vez q escribo, o la primera q lo mando (espero). Leo 
la revista desde el 1, aunque la primera que compre fue la 2. 
Aprovecho y cuento cómo la conoci, fue simple, una com- 
pañera de escuela (7° grado, qué tiempos aquellos) me 
mostró la $1, ya q éramos los únicos del curso q veiamos 
Sailor Moon (o al menos q lo admitiamos), y salí corriendo 
a buscarla, pero ya no quedaban. Así q apenas vi la 82 la 
compré de una. Me impactó mucho la temática de la revista, 
aparte de las parodias eróticas y ese eterno y ya casi clásico 
“Sexo, Sexo, Oba Oba!”. De ahí en más compré religiosa- 
mente todos los números. Es raro pensar que 10 años después 
todavia siga comprándola, a pesar de todo lo q cambié, lo q 
crecí, lo q maduré (bueno, no tanto), y creo q es porq tanto 
la revista como los q la hacen fueron creciendo y madurando 
conmigo. Pensar q hace 10 años yo tenia 13, y estaba ter- 
minando la primaria en un pueblito del sur, y vos ponias en 
la editorial fotos de Bariloche (por cierto, cuánto hace q no 
vas?), y ahora estoy en pleno Buenos Aires, estudiando en la 
Universidad, y vos ponés en la editorial fotos de Alemania o 
Suiza, y estás siempre fuera del país, o al menos eso parece, 
y asi y todo, me sorprende ver lo poco que todos hemos 
cambiado realmente. Podemos haber crecido, madurado, 
evolucionado, pero en esencia seguimos siendo los mismos, 
la revista sigue siendo la misma. Creo q hace 2 ó 3 años q 
πο veo un anime en la tele (únicamente Death Note en DVD, 
el último q leí fue Kenshin, y no leo 
J año pasado, creo), pero asi y todo sigo 








leyendo la revista y la sigo disfrutando, se ve q hay algo más... 
Bueno, la voy cortando acá, q demasiado embolante fue esto 
ya. Por suerte ya llegan las vacaciones y me puedo volver a 
mis pagos (El Calafate) q no importa por cuántos lugares haya 
andado, sigue siendo el único lugar donde me puedo reencon- 
trar conmigo mismo. Un abrazo gente, Espero con ansia otra 
noche de fiesta, y aprovecho para decir q estoy completamente 
enamorado de la chica disfrazada de Elektra, en serio, me parece 
hermosa y además una gran persona. Éxitos (si, más aún). 
-Andrés Cassagnes generosodios blogspot.com 


Uff... hace años y años que no voy por Bariloche pero justa- 
mente tenia intención de ir en algún momento de los próximos 
meses. Es cierto que hemos cambiado y madurado pero que 
seguimos siendo los mismos. Aun así, haciendo este 450, rele- 
yéndome las Lazers por momentos me dieron ganas de pegarle 
al Leandro de 21 que comenzó la revista. Era medio huevón 
cerrado en muchas cosas y tremendamente aburrido para mi 
perspectiva actual. Probablemente la revista al primero que le 
abrió la cabeza fue a mí mismo en el fondo... 


- 12-50-22 
Oooo, you touch my tralala... mmmm, my ding ding dong... 
Perdón por eso, es que la acabo de escuchar y me quedo 
pegada la canción. Me presento, soy Augusto Schimizzi, tam- 
ién conocido como Mikami (no la cazafantasma... el de Death 
Note), tengo 15 años y sigo su revista desde hace unos años. 
Vivo en Villa Crespo, Buenos Aires, y estoy acá leyendo la 
Lazer#49!! Mi primera Lazer la compré cuando tenia 12 años. 
Mi padre me había retirado del colegio (un grada el viejo :P) y 
me llevé por ahí... En ese momento vi la gloriosa Lazer con la 
tapa de Shaman King (no me acuerdo el número). Como esta- 
ba con SK le pedí a mi viejo plata, y... qué bien se sintió leer 
esas hojas repletas de información sincera y bizzara!! Aunque 
después compraba cada tanto, ya que no sabia que era de una 
editorial que también vendía manga, hasta la de la primera de 
FMA. Desde entonces voy comprando una por una... Con toda 
onda, me retiro....oooo, you touch my tralala. mmmm, my ding 
ding dong - Augusto Javier Schimizzi- (Villa Crespo) 


















La Lazer 429 era esa. En la web de Ivrea están todas y son 
refáciles de ver. 


12-50-23 
Hola Lean!! Cómo va? Todo super guai?? (3) Τε escribo para 
contarte (como un montón de gente seguro) cómo fue que 
conoci, y luego comprë, mi primera Lazer. Todo comenzó en el 
lejano año 2001: yo tenia mis tiernos 15 añitos :3 y una compa- 
ñera del colegio me había invitado a comer al restaurant de su 
papá con otros dos cumpas más. En eso estábamos esperando 
que nos trajeran la comida gratarola cuando uno de los pibes 
sacó una Ranma _ (de las viejas, de tomos de 100 páginas!) 
Yo lo vi y le dije (acá me van a putear varios): "Αγ, a vos te 
gustan esos dibujitos chinos?? Pero si nunca se entiende quién 
es varón y quién mujer!!... Mirá ese personaje (señala a Ukyo), 
qué es, mina o tipo??" -“Bueno, en realidad es mujer, pero 
está disfrazada de hombre porque está enamorada de ella que 
en realidad es un chabón pero se transforma en mujer cuando 
lo mojan con agua fria...” 0.0? Yo quedé más descolocada 
que una morsa en la 9 de Julio (justo Ranma tenía que ser!... 
pero, en contra de mis propios prejuicios, me re copó!... Asi 
que este amigo me empezó a prestar todas las Ranma y las 
Lazer... Ahora, aceleremos el tiempo... nos encontramos en 
Octubre del 2004, Recién vuelta de Bariloche, terminando la 
secundaria, y habiendo ado una relación de dos años 
y medio, me alejaba pensativa del colegio en dirección al 
subte. La verdad que andaba mal. Estaba triste, como ausente 
de todo; no quería pensar más en que “ya no estaba más de 
novia”, que "ya terminaba la secundaria” y todo lo que estaba 
cambiando en mi vida. Y entonces pasé por el kiosco de dia- 
rios que pasaba todas las tardes. Y la vi... la Lazer #331., “Why 
not?” pensé. Ya una vez un tomo de Fushigi me había hecho 
recuperarme de una ruptura amorosa... por qué no podía ha- 
cerlo una Lazer? Encima, con nota de los Supercampeones, de 
Ikkitousen y de... subtes?! Jajaja, te juro Leandro que cuando 
la vi pensé “Ah bueno, este chabón Ía [πιό y en la próxima 
meten una nota sobre el Teatro Colón...”!! Pero la verdad 
que después lei esa nota y no sólo me re gustó (a mi tmb me 
encantan los subtes ^^ los prefiero mil veces q a los bondis), 
sino que además atesoro la página donde muestra el proyecto 
para todas las líneas! Se lo muestro a todo el mundo cuando 
nos ponemos a hablar del tema :P De más está decir que la 
Lazer me ayudó mucho a reponerme del bajón que tenía!... 
Así que, gracias!! Bueno me fui a la mierda, así que te dejo un 
abrazo grande para vos y todos los de la Editorial! Y suerte 
con Ivrea Finlandia, jaja, qué cosa loca!!! (acabo de verlo en 
lazertopia!). Abraazazos!!! - Paula Galeano (Capital) 









































Ivrea Finlandia... justamente ahora estaba terminando de 
planificar el próximo viaje a Helsinki. Sí, 2008 será un año lleno 
de cosas bizarras en el mundo Ivrea no les quepa duda. Ivrea 
Finlandia sólo es la punta de lanza. 


12-50-24 
Como va Leandro? La verdad escribo esto porque estoy al 
pedo, qué sé yo, la última Lazer que leí fue la 447 y no estoy 


muy al tanto de que cosas hablan en el correo o qué sé yo, 
pero leí un par de giladas como que cuando te habías com- 
prado la primer Lazer y me acordé que cuando iba al colegio 
era re pajero y un compañero llevo una de esas Dragon Ball 
XXX y se me paró el pirulin al toque, entonces le di 5 mangos 
le dije que me comprara una, Al otro día volvió y me trajo 
a Lazer 48... Jajaja!!! Me queria matar!!! “Vos querés que me 
haga la paja con Goku!?!?* le grite al coreano del orto. Pero la 
empecé a hojear y mi orgasmo se traslado del pene al cerebro 
(1?) y la verdad que me copé chabón!!! Soy de esos (estúpi- 
dos?) críticos que te pueden decir cosas como que a partir del 
17 o 18 la onda empezó a decaer un poco en la revista, pero 
siendo objetivo tengo que confesar que es impresionante 
cómo fueron subiendo el nivel de la revista número a número, 
Comprar Lazer era lo más chabon!!! En esa época uno espe- 
raba tanto la revista porque no sabíamos con qué carajo iban 
a salir en el próximo número!!! Todo esto lo recordé cuando 
ayer iba en el bondi camino a mi casa leyendo una !“s y se 
me remil paro! Jajajaja! l! Por dentro me reia de mí mismo 
pero después pintó el bajón cuando me di cuenta que ya me 
tenía que bajar y tenía una carpa de circo entre las piernas!!! 
Me la apreté un poco con el codo mientras estaba sentado y 
con mucho disimulo le pedi a la vieja de al lado que se corra 
porque me tenia que bajar, me paro (ja!) y se me descolocó el 
porongón!!! Y la vieja me miró con una cara... Jajajaja!!! Pasar 
por eso me hizo acordar lo que se sentía antes la Lazer, creo 
ue ahora, inevitablemente se volvieron parte de una regulari- 
dad periodística que demuestra que evolucionaron muchisimo, 
y ton eso, por ahí, pareciera como que se pierde la onda, pero 
ara mí πο, jajaja!!! Te da como orgullo ajeno ver la Lazer al 
lado de la Olé, la Playboy, la Rolling Stone o esas vergas (bah, 
la Rolling y la Playboy están mortales) mientras que antes te 
la escondian en, qué sé yo, un rincón!!! Bueno chabón, por 
último te digo que ya no la compro tan de a seguido a la 
revi, pero cuando la compro nunca me decepciono. Ah (debes 
pensar que soy re salamero...). Chabón, realmente una de mis 
partes favoritas de la revista es la editorial... Hay mucha gente 
que piensa igual que vos, pero por ahí no sabe cómo expre- 
sarlo, es bueno ver que alguien te muestre el camino a cómo 
hacerlo y encima con onda. Un saludo a todos en la editorial y 
aguante IVREA!!!! Y aguante Nirvana!!!! 
“Rodrigo Ayala (Córdoba) 




















- 12-50-25 

Hola!! Soy Daniela, tengo 14 y quisiera contarles cómo compré 
mi primera Lazer. El 1/1/07 había empezado Naruto en Cartoon 
Network y yo me re-engaché con el anime. En Febrero sali 
la Lazer #42... y ahí en la tapa estaba Naruto!!! La compré de 
inmediato, Ahora tengo de la Lazer #42 hasta la #48 y espero 
que sean muchas más. Ya me despido, chauuu! - Daniela 
Rodríguez (Mataderos - Cap. Fed.) daniela.-238 hotmail.com 





- Lz-50-26 
Mi primera Lazer la compré una hermosa mañana de Junio'del 
2001 en Grand Bourg (Bs. As.). Yo estaba decepcionado porque 
a no estaba mi Mutant Generation y no sabía qué llevar, y 
ue, me llevé una de video juegos no-me-acuerdo-el-nombre, 
A las 2 cuadras me volvi y le pedi que me la cambiase por esa, 
la Lazer 422, y ahí empecé con mi locura que ahora se me hizo 
un vicio más. Si no hubiera sido por la devaluación, que hizo 
que desaparecieran varias revistas, yo no sé que estaria colec- 
cionando ahora! Jajaja. Chau, saludos y publicalo porfa! Es mi 
primera vez en casí todo. La primera que escribo, la primera 
vez que voy a una convención (Lazer Maniacs 3), y justo me 
dieron la Lazer 422 al finalizar la joda, qué casualidad!!! 
- Enrique Figueroa (Grand Bourg, Bs. As.) 








-L2-50-27 

Hola Leandro! Cómo te trata la vida? Paso a presentarme: 

mi nombre es Flor C. Azcoaga, tengo 19 años, estudio diseño 
gráfico y vivo en la ciudad-pueblo de Resistencia, capital del 
pañuelo universal, Chaco. Quería contarte cómo conoci la 
Lazer: tenía un amigo en el cole que había traído de Baires una 
edición especial de Lazer (nuevita, nuevita) de Evangelion (L) y 
mirando la revista (no me acuerdo si vi tu foto o leí tu 
nombre) dije : “Oh por Dios! (que no existe), Leandro es el 
editor!!!”, a lo que mi amigo me dijo “Y quién es ese?”, “El 
bombonazo del Club del Anime” respondi (y sí, en esa época 
estaba ultra enamorada de vos, cosa de criaturas). Y bueno, 
pasó el tiempo y no volvi a ver otra Lazer más, hasta que un 
día me crucé al quiosquito de Germán (un grande) y tenía la 
Lazer $25 que traia el informe sobre Cowboy Bebop (18 de 
febrero de 2002) que salía únicamente $4,50 (sí, ese precio) y 
la compramos con mi hno. Después le siguió la del informe de 
Detective Connan y de ahi en más la empezamos a compilar. 
Que vuelva “El La Cancion” carajo!. Un idolo total el que 
escribió la “leyenda” tipo Star Wars en la contratapa de Lazer 
825 (cap. 7) que explicaba lo cara que salia hacer la revista y 
agradecian a sus lectores por seguir comprándola, porque en 
ese tiempo valían una fortuna y tuvieron que aumentar el pre- 
cio (lo que daría por que vuelvan a salir lo mismo...): si fuiste 
vos no me sorprendería en nada por tu tipo de sarcasmo... Te 
admiro muchísimo y por sobre todas las cosas creo que sos un 
grande, más allá porque seas el editor, sino como persona. 




















Disimulás bastante bien darte cuenta de tus errores y sien 
pre dejás alguna reflexión. Me encantaría que leas el mail 
aunque no É publiques. Con el simple hecho de que vos lo 
leas me basta y me sobra. Gracias por estos años de Lazer 

3 todos lo que la hicieron posible!!. Besos y se cuidan. P/D: 
Porque no vuelven a poner la leyenda en la tapa que decia 
"en Argentina el papel y la tinta son importados por eso 
aumenta el precio de tapa”, o algo por el estilo? Y nunca, 
5ero nunca se olviden (a vos no, sino a los que pueden lle- 

r a leer esto, porque de vos es obvio) de otro grande que 
izo posible la revista y que hoy no está para ver sus logros: 
¡to Ruiz. - Florencia Azcoaga (Resistencia - Chaco) 











Si, ese textito de la contratapa de la Lazer #25 lo escribi yo. 
Aunque no faltaron boludos que lo interpretaran como que 
nos creíamos héroes y huevadas así, el tema es el que decias, 
estaba cargado de ironías. Esa época de principios de 2002 
fue un dolor de huevos atómico. Recuerdo dias en las que 
estaba todo tan mal en Argentina que era llegar a la oficina 
y no tener nada para hacer xq estaba todo paralizado. Las 
imprentas no pasaban presupuestos, nadie pagaba, no se, 
podia sacar dinero del banco... terminábamos jugando a las 
tartas o charlando. Podrá parecer divertido ahora; pero era 
una depresión horrorosa. ο ο 

Y no me olvido ni me olvidaré nunca de mi mejor amigo 

y quien fundó esta revista junto conmigo, Pablo C. Ruíz 
Persona que creyó en mis dementes planes y con quien peli 
durante tantos años codo a codo para transformar esas ideas 
en lo que es Ivrea hoy alrededor del mundo. Repasando estos 
50 números para hacer este especial me di cuenta de cuánto 
Pablo había en en los primeros números, A veces se siente 
medio solitario esto de dirigir Ivrea sin él... Aun así, tengo que 
confesar que el tipo más duro y, digamos, “maduro”, que me 
convertí tras su muerte difícilmente sería capaz de sentirse 
comodo en una situación distinta a la actual. Son las putas 
contradicciones de la vida... 





12-50-28 > 
Hola Oberto!!! Tanto tiempo leyendo esta revista y es la ` 
primera vez que me animo a escribir. Primero que nada feli- 
tes 10 años haciendo Lazer y dándonos tan buenos momen- 
tos en esta vida rutinaria que nos toca vivir (qué exagerada 
pero buehhh). No pido que publiques este mail, pero sentí 
Ganas de compartir con vos cómo fue que llego una Lazer a 
mis manos por primera vez. En aquel entonces yo tenía 9 ο 
años, mi hermano mayor era re fanático de Mazinger y 
Robotech, y un día compró la revista que tiene en la tapa a 
ailor Moon y Dragon Ball. Yo ων fui muy curiosa, así 





que un día cuando él se fue a trabajar yo agarré la revista y 
desde ese momento no dejé de leerla. Si no la compraba mi 
+rmano yo le pedia plata a mi viejo y la compraba, Así que 
pasé toda mi adolescencia leyendo esta bendita revista. Es 
verdad que al principio todos en el cole me cargaban porque 
me la pasaba hablando de anime todo el tiempo, incluso 
cuando me tomaban pruebas de narración yo contaba y me 
inventaba situaciones de Saber J o de DBZ. En el polimodal 
fue otra cosa y al decir “Lazer” o “Leandro Oberto" alguien 
paró oreja y me respondió “Acá hay vida” (en realidad no 
pasó así tal cual... Me = muy amiga de Belu (Hotaru para 
os que la conocen bien) y hasta hoy lo segui ndo. 
Bı ueno, espero no haberte aburrido, y me queda decirte que 
el Lazer Maniacs estuvo muy copado y espero poder ir a otro. 
Aguante Lazer, el anime y el manga. Soy Silvia Flores, de un 
lugar muy alejado de la realidad, Tortuguitas y nos vemos en 
alguna exposición. -Silvia Flores (Tortuguitas - Bs As) 








12-50-29 EI 
Estimadisimo Leandro Oberto (XD), me encuentro escribiendo 
esta carta en la comodidad de mi hogar, ah, cualquier: 
empecé así porque casi nunca escribí una carta en mi vida a 
nada, pero se me ocurrió escribir para comentar la primera 
Lazer que me compré. Fue la #44 y fue en un kiosco, eso... 
um, me equivoqué (por qué el Word me tira error en “um”?). 
fue la 134, lo que pasa es que después no la compré más 
(Igual con el tiempo conseguí 16 cartas de MOTLU, todos á 
caerán ante Colu, muajajaja).... pará, me equivoqué. Mi pap: 
tenia las Plus 1 y 2 (ahora son mías)... otro error, ahora lo 
cuerdo. Yo, 6 años, mente impresionable, mi papá me dice, 
“Mirá, Dragon Ball Z“ y me da una revista con YuYu Hakusho 
en la tapa. Recuerdo poco: el No Podés! lo entendi varios 
años después, Hakusho me pareció buena, Dragon Ball era re 
guau, no entendí un carajo. Cuando vi los capítulos no sabía 
quién era Nappa, y pensé que Raditz era Vegeta que después 
se cortaba el pelo (también pensé que Trunks era el Majin 
oo gordo, con los años nunca entendí de dónde habré pen- 
sado eso... ah, y también que Tenshinhan era Krilin adulto y 
que Krilin posta era su hijo). La Página con cosas pornos... no 
estaba, hasta el día de hoy nunca ἴα vi, estaba cortada porque 
mi papá la consideraba incorrecta para mi edad. De qué ` 
τα]. Esa Lazer la perdi y no la volvi a encontrar, ni sé cuál 
es (mentira, es la #4, pero hasta hace poco no sabía y suena 
melodramatico). igual todo esto viene a ese tema de que 
cuando somos chicos vemos o leemos algo y después nos reí 
mos de las interpretaciones que tuvimos (menos lo de Boo, 

o es pelotudez, como Vegeta y Bulma van a tener una bola 























fosa de hijo). Cambiando de tema, hace poco que compro la 


revista, pero entre que salió la #44 y la 448 (5 meses) con- 
Segui casi todas, para terror de mi bolsillo, me faltan, y si 
algún lector me las quiera vender (no importa si están rotas, 
pago lo que sea, pero esperen que ahora no tengo guita), las 
primeras 5 (la 4 no la encuentro y de la 2 tengo fa segunda, 
edición, quiero la primera T_T), la 8. de la 13 a la 15, la 18, la 
21, de la 23 a la 27, y de la 31 a la 33, ah, y la primera edición 
de la #11, que tengo segunda nada más, Y sí, en 5 meses 
saqué 34 revistas, yo soy así. Empecé con esto de pudrirme 
la mente desde chiquito, gracias a mi papá que le gustaba 
Dragon Ball. Aguante Rock Lee y nada más. -Enrique Alberto 
Randolfe, Henry para los amigos. Para todos los que quieran 
hablar de cualquier cosa, estén en pedo (yo no tomo pero es 
natural en mí), o les guste el anime (o Spiderman) este es mi 
mail, quiquecomadrejaGhotmail.com 


- Lz-50-30 m 
Hola Leandro, me llamo Silvana y te felicito por la revista. 
Bueno, te cuento que mi primera Lazer fue la #14, aunque 
tengo que admitir que la primera que conocí fue la #9, y 
aunque me atrajo esa brillante portada no la compré porque 
pensé que tal vez era una truchada española y no la iba a 
comprar si en la tapa no decia el universo Macross. Eso fue 
cuando tenia 17 años, ahora tengo 25. Como verás (y como 
dicen todos) yo creci con la Lazer, las tengo todas. Te cuento 
las situaciones que me pasaron con la revi. Cuando me com- 
pré la #5 un día se me desapareció y yo que las cuido obsesi- 
Vamentel! Finalmente me enteré que mis hermanos púberes 
(sí, por desgracia soy la mayor) me la choriaron para verla 
con un grupito de amigos. Vaya uno a saber lo que habrán 
hecho, especialmente con material pajeril. También me 
acuerdo cuando vos, maldito desgraciado, dijiste que se ter- 
minaba Lazer y me enfermé (no, πο te ilusiones no somaticé 
el dolor). Me tenían que operar de la vesícula, y cuando cal 
internada me enteré que salía la #27, y le pedí a mi pa que 
me la comprara. En plena visita, mi pa se pone a ojearla 
caza justamente... sip, οἱ No podés! de escuela pornol! Y me 
dice: “Esta es la revista que leés?” y yo digo: “No, no es b 
que parece...” (por qué todos diremos esa excusa?). Y bueh, 
la Lazer se empecina en hacerme pasar cada momento... Por 
favor disculpá lo largo del mail, es que es la primera vez que 
escribo. Los requete vuelvo a felicitar y gracias por la revi. 
-Silvana Paola Canteros 








ο dije nunca que Lazer iba a dejar de salir!!! Se malin- 
erpretelli Dije en Εἰ 326 que me tomaba un tiempo de escri- 
bir yo las partes de la editorial y el lazermail. Al final al más 
puro estilo Mirtha Legrand en el #27 ya estaba “de vuelta“... 


- 1250-31 . 
Ya por el lejano último año de la secundaria, y aburrido 
hasta las bolas, me puse a divagar y pensar “Qué mierda 
hago ahora, no tengo nada mejor q hacer que tirarme 

formir una siesta”, cuando sonó la campana y ya nos 
podíamos ir a nuestras casas. En el camino me encontré con 
dos de mis amigos y empezamos a charlar sobre q había 
visto esa noche y esas boludeces. Claro, como nunca les 
había dicho a mís amigos q veía anime y mucho menos q 
veía Cartoon Network cuando empezó a salir Toonami, les 
inventé diciendo q estaba viendo Mar de Fondo cuando lo 
conducía Fantino. De ahí salió un “Ah, yo también lo vi” y 
me preguntaron q me pareció el programa. Yo no sabía q 
responder, y no podía seguir mintiendo, así que les dije q 
estaba viendo Gundam Wing, que lo pasaba CN y q estaba 
muy groso. Como mis amigos no sabían de q estaba hablan- 
do, empezaron a decir q era más mentira y q de seguro yo 
estaba viendo porno por televisión, y yo les dije q era en | 
serio, q se fijaran ellos mismos si yo mentía, y bueno al final 
me creyeron, hasta que uno de ellos me pregunta “Y xq no 
hablás con Mariano q también le gusta eso?”, y yo le dije 
“Está bien, lo voy a hacer mañana!”. El chabón era idéntico 
a Mr.T, sin ser negro y sin el peinado, pero era un chabón 
Simpatico como el de la serie después de todo. Como él ya 
me conocia no tenía q decir quién era, pero nunca había- 
mos hablado en los 3 años q pasamos juntos, excepto en 
los trabajos grupales. No recuerdo bien de q estábamos 
hablando, pero él me dijo q viniera mañana q me iba a traer 
algo llamado “Lazer”. “Qué es Lazer?” pregunté, sin saber 
lo q me esperaba ese día. Al día siguiente, cuando él entró 
con la mochila, la puso arriba del banco y me mostró como 
15 o 20 revistitas q yo jamás había visto en mi vida q decían 
“Lazer”. Bueno, en fin, me lei todas las revistas en un lapso 
de 3 semanas y me empezaron a gustar tanto q hoy tengo 
casi la colección completa de Lazer. Este mail es medio en 
agradecimiento a uds. por hacer tan buen trabajo estos 10 
años (ah, q chupamedias q soy... aghh) y el otro medio es 
para Mariano, q gracias a él pude enterarme q uds. existian 

pude saber muchas cosas. Gracias. - Leonardo Botta 
{udad Jardín, El Palomar, Bs. As) 











Bueno, como verán usé el máximo espacio que pude para 
meter cartas esta vez. Solo me resta agradecerles por ban- 
carnos y estar siempre ahí leyendonos. Será hasta el próximo 
número damas y caballeros, Ci vediamo! 


- LEANDRO OBERTO 





n campesino indonés llamado Dede sufrió un 
corte de rodilla tras un accidente automovilísti- 
co. Hasta ahí, nada del otro mundo. Sin embargo, 
tal suceso (vaya uno a saber con qué sustancia 
rara quiso curarse) le provocó la mutación más 
rara jamás vista. Al tipo se le llenó de verrugas 
el cuerpo, y ahora parece el árbol del Parque de 
la Costa. El dermatólogo Anthony Gaspari, de 
la Universidad de Maryland, examinó a Dede y 
concluyó que el descomunal brote verrugoso es 
consecuencia de la combinación de un “papilo- 
mavirus humano” (HPV) y de una anomalía gené- 
tica que le impide al cuerpo combatir la infección. 
A todo esto, Discovery Channel elaboró un docu- 
mental al respecto, pero actualmente están con- 
siderando pasar su emisión a Animal Planet dadas 
las características del sujeto. 


la mina le dolía la panza terriblemente y se la pasaba 
vomitando. Cuando finalmente decidió ir al médico, 
descubrieron que se le acumuló una bola de pelo de 
37,5 por 17,5 cm!! Ante esto, tuvo que admitir que desde 
hace cinco años que se manducaba mechones de su pro- 
pia cabellera. Evidentemente, a esta “pelo“tuda le re- 
comendaron un tratamiento psicológico, pero también 
dos pelados de custodia, no sea cosa que reincida. Por 
prevención, tanto sus amigos como su familia ahora se 
afeitan hasta los pelos del orto. 


ste amarillista título tiene tanta relación con la 
nota en sí como lo tenía el nombre de su contra- 
parte animada tomatesca para con su conteni- 
do. Resulta que una pareja de holandeses salía 
feliz de su casa a pasear por la playa cuando ob- 
servaron atónitos la invasión de bananas que no 
les perm siquiera ira chapotear al mar! Lue- 
go se descubrió que se habían caído de un con- 
tainer que llevaba el navío Duncan Island, pero 
para entonces la parejita feliz seguro ya se había 
empachado de comerse las fálicas frutas. 
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